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Die Kästchen 
und ihre 
„Bedeutung“: 

Um dem Leser unsere Beur¬ 
teilung der in ASM vorgestell¬ 
ten und getesteten Software- 
Programme in kurzer und 
übersichtlicher Weise, den¬ 
noch aber aussagefähig und 
umfassend zu übermitteln, 
hat sich die Redaktion wie¬ 
derum für eine Darstellung in 
Form von Bewertungskästen 
entschieden. 

Hierbei haben wir uns auf die 
unserer Meinung nach we¬ 
sentlichsten Punkte der je¬ 
weiligen Themengebiete be¬ 
schränkt. Da sich einheitliche 
Bewertungskriterien für die 
verschiedenen Software- 
Sparten nicht finden ließen, 
konzentrierten wir uns bei je¬ 
dem Gebiet auf diejenigen 
Aspekte, die zur Beurteilung 
am wichtigsten waren. 

Um die einzelnen Punkte mit 
größtmöglicher Genauigkeit 
zu bewerten, entschieden wir 
uns „Noten“ von 0 bis 12 zu 
vergeben. Diese Abstufung 
erlaubte uns, die Beurteilung 
knapp zu halten und damit 
platzsparend zu arbeiten, um 
möglichst viele Programme 
vorstellen zu können; gleich¬ 
zeitig hatten wir die Möglich¬ 
keit, auf einen Blick eine Zu¬ 
sammenfassung des gete¬ 
steten Programmes zu prä¬ 
sentieren. 
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er, Play & prima Klima... 


... dies sind nur drei Schlagwor¬ 
te, die das stark erweiterte ASM- 
Team jetzt in den Mund nimmt! 
Bei unserem Foto handelt es 
sich nicht um das Star-Aufgebot 
von „Diese Drombuschs“ von 
„Ihrem Programm“ sondern es 
zeigt unsere neue Crew „Eures 
Software-Magazins“. Die Jungs 
und Mädels, die Ihr hier auf ei¬ 
nem Haufen seht, haben sich 
mächtig für Euch ins Zeug ge¬ 
legt Es ist, so meinen wir, wieder 


einmal eine informative, bunte, 
interessante und „hilfreiche“ 
ASM entstanden, die Ihr jetzt in 
Euren Händen haltet. Doch: Es 
kommt noch schlimmer-wir ha¬ 
ben eine ASM-Sonderausgabe 
für Euch erarbeitet, die ab dem 
16. November bei Eurem Zeit¬ 
schriften händler bereitliegt Der 
Inhalt: Pokes, Kopfnüsse und 
tolle Tips zu den Programmen, 
die Euch gefallen. So wird das 
ASM-Team also noch werter ge¬ 


stärkt auf Testjagd gehen, für 
Euch noch mehr heraushoien. 
Damit auch wirkfich alles Brand¬ 
heiße aus der Software-Küche 
bei Euch ankommt, haben wir 
das Londoner ASM-Büro eröff¬ 
net Ein weiteres in Paris wird fol¬ 
gen. Doch: Zunächst einmal ran 
an die Lektüre. Viel Spaß dabei 
wünscht Euch die 

ASM-Redaktion 
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Acfion Games ^ ^ 

Feedback - die Seilten für den Leser 

Oidie but Goldie: 

Ghetto Blaster ....... 

„Düsseldorf im Atari-Fieber“ .. 

Musicbox - Sounds aus dem Compi 


Gesammelte Werke - was gal 

ln ASM i ..in«...!. 

Die Gewinner aus 8+9/87 ... 
Im Blickpunkt: Space Ranger 
„Micro-Welle“: 

Wir stellen Eure „Privat-Soft“ 
Please to meet you ■ Gewinn 


Stars on 33 - Das ASM-Horror-Skop . 
Im Blickpunkt: Bomico mit Comic-Hits 


30 Die Softwareitparade 


das Ereignis des 


No Budget“: Public Domain-News 


Im Blickpunkt: Mandroid/Jetboy; 

Denk- und Strategiespiele ... 

Kopfnuß: Garrison ... 

1m Blickpunkt: Star Games Ql .... 
ASM-Adventure-Corner ... —... 
ASM-Dauer-Power - die 

Wettbewerbsseiten .. 

Seerat Service - Tips für Insider 
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ASM-Schachecke..... 

Cricket - das „unbekannte Wesen“ & 
All Star Cricket _.............. — 

Kleinanzeigen in ASM ... 

Anwender in ASM: Programme für Pr 

Nachrichten-Telegramm .. 

Im Gespräch: Super Sprint ........... 

Bücher - Alles für Leseratten ....... 

Flop des Monats: Tai Pan .. 

Game Over - Kontaktadressen ...... 

Inserenten Verzeichnis.. 
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Programm :lmpact, System: ST, 
Amiga, Preis: ca. 45 Mark, Her¬ 
steiler: Audiogenic Software, 
Wealdstone, England, Bezugs¬ 
quelle: u.a. dass House Ga¬ 
mes, Felsberg, 

„Schon wieder ein Breakout, 
wie öde!“, dachte ich bei mir, als 
ich IMPACT {„das Geschoß") 
von AUDIOGENIC SOFTWARE 
in die ST- & Amiga-Laufwerke 
legte. „Jetzt kommt fast jeder 
daher und will sich am Break- 
out-Boom versuchen zu berei¬ 
chern.“ Doch: Schon sehr bald 
mußte ich zu meiner Überra¬ 
schung feststellen, daß dieses 
IMPACT ganz schön süchtig 
macht. Klar, daß man fast ohne 
weitere Vorkenntnisse an solch 
ein Spielchen rangehen kann: 
Ball abschießen, per Maus ver¬ 
hindern, daß die Kugei abgeht 
und so ganz nebenbei die 
Steinchen zerbersten lassen. 
Nun, so ist dies ja im allgemei¬ 
nen. Nicht so dagegen bei 
IM PACT. 

Hier liegt mir nun eine Variante 
zu Füßen, die einige Feinheiten 
aufzuweisen hat und die in der 
Redaktion für so manchen 
Wettbewerb herhalten mußte. 
Gleich zu Beginn des rasch la¬ 
denden Games erscheint das 
recht schlichte Titelbild. Es er¬ 
tönt ein Modern Swinging 
Sound, den ich als eine Art 
„Tusch“ bezeichnen möchte. 
Dieser wird vor jedem neuen 
Spiel intonisiert. Ja, und dann 
geht’s eigentlich schon los. Das 
erste von insgesamt 80 
Screens mit alt seinen Stein- 
mäuerchen liegt vor mir. ich 
steuere ä 1a Arkanoid mein 
„Schläger-Raumschiff“ vertikal 
mit dem Mäuschen. Ich starte 
mit fünf Leben (Bällchen). Ich 
weiß aber, daß ich ab 50.000 
Points einen Zusatzball erhalte. 


Doch: Bis dahin ist es noch 
weit. Zunächst versuche ich, 
den mit der Zeit immer schnel¬ 
ler werdenden Ball nicht über 


die „Linie“ zu lassen. Einige 
hübsch anzusehende „Aliens“, 
die im luftleeren Raum umher¬ 
schwirren, behindern bzw. stö¬ 
ren mich ein wenig. Man kann 
diese mit dem Bail abschießen 
(bringt 100 Punkte) oder mit 


kann mit drei Kugeln spielen 
(3). Der Schläger wird vergrö¬ 
ßert (4). Eine Fackel, die un¬ 
sichtbare Steine sichtbar 
macht (5). Laser-Feuer per 
rechter Maustaste - Achtung: 
Manche Steine lassen das La¬ 


dern Schläger durch Berüh¬ 
rung zerplatzen lassen. Aller¬ 
dings befinden sich im 
Schwarm auch einige klitze¬ 
kleine, gelbe Sternchen, die 
mich für einen Sekunden¬ 
bruchteil paralysieren. Hier 
sind „entliehene“ Ideen von 
Krakout unübersehbar. Beim 
Auftreffen des Balles auf Stein¬ 
chen werden dem Programm 
verschiedene Tönchen ent¬ 
lockt, die bisweilen, vor allem 
nach längerer Testzeit, recht 
nervig sein können. Wenn der 
Ball in rasender Geschwindig¬ 
keit gleich ein halbes Dutzend 
Steine trifft, so kann man schon 
eine kleine Melodie als Neben¬ 
effekt erhalten. 

Was ist noch anders? Da wäre 
z.B. die Möglichkeit, sich seine 
spezifisch wirksamste Waffe 
auszusuchen.Und dasgehtso: 
Hat man einige Steine abgenu¬ 
delt, so fallen kleine krampen¬ 
artige. gelbe Gebilde hernieder, 
die man mit dem Schläger be¬ 
rühren muß. Bei jedem gefan¬ 
genen Teil bewegt sich der 
Rahmen über die insgesamt 
neun Symbole, die für folgende 
Hilfsmittel stehen: Ballge¬ 
schwindigkeit wird um 75 Pro¬ 
zent verringert (1). Ein Magnet 
ermöglicht das Haften des Bal¬ 
les auf dem Schläger (2). Man 


ser-Feuer auf den Schläger re¬ 
flektieren; das kostet ein Le¬ 
ben! - (6). eine Bombe, die alle 
Aliens mit einem Schlag ver¬ 
nichtet (7). Bis zu drei Missiles, 
die alles durchdringen (8). Eine 
Magnetfeld, das den Ball um¬ 
gibt. Die Kugel geht jetzt wie 
durch Butter (9). Man kann nun 
entweder den gewünschten 
Punkt anwählen (allerdings nur, 
wenn er im Sichtfenster er¬ 
scheint!) - dies geschieht per 
Druck auf die rechte Maustaste 
- oder die gelben Dinger sam¬ 
meln (die bringt nach jedem 
abgeräumten Level pro „Kram¬ 
pe“ einen Tausender an Punk¬ 
ten). 

In manchen Levels findet der 
Spieler ernige Steinchen vor, 
die Buchstaben tragen. Es han¬ 
delt sich um das Wort B-O-N- 
U-S.Werdie Lettern in der kor¬ 
rekten Reihenfolge abschießt, 
erhält einen Zusatzball. Je ei¬ 
nen weiteren Extrabali be¬ 
kommt man nach 50.000, 
100.000 usw. Punkten. 

Das Spie! kann (beim ST) mit 
„ESC“ abgebrochen werden. 
Die Taste „P“ erlaubt eine Kaf¬ 
feepause. Desweiteren bietet 
IMPACT die Möglichkeit, durch 
„Paßworte" einige Varianten an¬ 
zusteuern: Man muß zurück ins 
Anfangsbild. Jetzt gibt man bei¬ 


spielsweise „GOLD“ ein, was 
den Spieler bei Level 11 begin¬ 
nen läßt; tippt man „EDIT“, so 
kann man sich seinen eigenen 
interstellaren Parcours erstel¬ 
len. Der Editor ist sehr komfor¬ 
tabel, bietet durch einfachen 
Tastendruck verschiedene 
Layouts ohne kompliziertes 
Herumprobieren. 

Noch ein Wort zur Grafik: Man 
muß anmerken, daß die Dar¬ 
stellung der einzelnen Level 
nicht detaiireich genug dureh- 
geführt wurde (Schatten und 
bessere Farbgebung hätten 
gutgetan). Die „Aliens“ sind da¬ 
gegen, wie gesagt: „krakout- 
mäßig“, gut inszeniert worden. 
Wenn wir einmal die „durch¬ 
wachsene“ Grafik beiseite las¬ 
sen, so läßt sich immer noch 
feststellen, daß uns IMPACT ei¬ 
ne Menge Spaß bereitet hat. 
Mehr noch: Ich glaube, daß so 
manches Breakout-Spiel, be¬ 
sonders für die 16bitter, sich 
hinter IMPACT verstecken muß. 


Es handelt sich wirklich um ein 
ausgezeichnetes und kosten¬ 
günstiges Spiel, das uns Spie¬ 
lern einiges zu bieten hat. Mein 
Tip: Werderart Spiele mag, soll¬ 
te zugreifen. Wer solche Games 
nicht leiden kann, sollte IM¬ 
PACT zumindest mal eine 
Chance geben! 

Manfred Kleimann 
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Action Games 



Programm; Vader, System: 
Amiga, Preis; Ca. 30 Mark, Her¬ 
steller; Softgang, Gütersloh, 
Bezugsquelle; U.a. Kaufhäuser. 
Es ist wirklich erfreulich, daß 
sich endlich auch im guten al¬ 
ten Deutschland die Tendenz 
zur Produktion recht an¬ 
spruchsvoller Software durch¬ 
setzt. Was in den letzten Wo¬ 
chen vor allem für den Amiga, 
aber auch für den 64er bei uns 
landete, läßt hoffen, daß es viel¬ 
leicht einmal {vielleicht sogar in 
absehbarer Zeit) eine interna¬ 
tional hoch angesehene deut¬ 
sche Softwarefirma geben wird. 
Daß bis dahin aber immer noch 
ein mittelgroßer Schritt an 
Kreativität und Liebe fürs Detail 
fehlt, macht uns (erneut) ein 
Produkt aus einer „software¬ 
mäßig“ recht aktiven Stadt 
deutlich. Das Programm, um 
das es sich handelt, heißt VA¬ 
DER und kommt von der Gü- 
tersioher Firma SOFTGANG. 



VADER ist mal wieder ein Pro¬ 
gramm der „Xe-Zy-Ty-Plu-Te- 
etc.“-Klasse (man nehme dies 
auseinander und erhalte: Xe- 
vious, Zyron, Typhoon, Plutos, 
Terra Cresta, etc.), das sich in 
keiner Hinsicht besonders aus¬ 
zeichnet. Nach diesem „Vor¬ 
wort“, mit dem eigentlich schon 
alles gesagt ist, legen wir nun 
aber doch die VADER-Disk In 
den Amiga. Nach normaler La¬ 
dezeit erscheint ein sehr schö- 
nesTitelbild (es hatwirklich ein 
Lob verdient!) auf der matten 

■ ’ ' 

Peitschenhieb 
ohne Knalleffekt 

Programm: Indiana Jones, Sy¬ 
stem; Atari ST (getestet), C-64, 
Spectrum, Schneider, Preis: 
Atari ST ca. 65 Mark, C-64/ 
Schneider ca. 50 Mark (Disk.), 
ca. 35 Mark (Kass.), Spectrum 
ca. 30 Mark, Hersteller: U.S. 
Gold, Bezugsquelle; Atari ST 
u.a. Schuster Electronic, Ca¬ 
strop-Rauxel; C-64 u.a. A-Z, 
Berlin; Spectrum/Schneider 
u.a. Naujoks, Heidelberg. 

Oh, Indy, was ist nur aus Dir ge¬ 
worden? Was hat U.S. Gold nur 
aus dem Schwarm der Teens 
und Twens, dem Supermann 
der Indiana-Jones -Filme ge¬ 
macht? Nachdem das Pro¬ 
gramm in den Spielhallen ein 
großer Erfolg war, gibt es das 
Spiel nun auch für die Home¬ 
computer, genau gesagt für 
den ST, den C-64 sowie für 
Schneider und Spectrum. Ich 
habe mir INDIANA JONES (Un¬ 
tertitel: Tempie of Doom) für 


Scheibe, und aus dem Laut¬ 
sprecher dringt ein gutes Stück 
digitalisierter Musik an mein 
Ohr. Erster Eindruck: Prima! Al¬ 
so weiterladen! ich klicke ein¬ 
mal links und warte, daß etwas 
Dassiert. Ganz langsam (viel zu 
angsamü) wird die Musik 
schließlich leiser, das Bild ver¬ 
schwindet, und es wird gela¬ 
den. 

Nach einer weiteren kurzen 
Weile erscheint ein Screen, auf 
dem man vor lauter Farbrollen 
fast nichts lesen kann, da das 
ständige Hell und Dunkel er¬ 
stens nervt, zweitens blendet 
und somit drittens nicht beson¬ 
ders gut für die Augen ist (aber 
das ist die Arbeit an einem 
Fieimcomputer ja im allgemei¬ 
nen sowieso nicht!). Mit etwas 
Mühe (zugegeben, jetzt über¬ 
treibe ich schon wieder ein we- 
nig,aberesistwirklich unange¬ 
nehm!) erkenne ich auf dem 
Screen eine Highscorellste. Da 
gibt es nur eins! Ran an den 


Euch auf dem Atari ST angese¬ 
hen. 

Auf geht’s: Ist das Programm 
eingeladen, so erscheint das 
Titelbild mit dem Konterfei des 
guten Indy. Gleichzeitig ertönt 
die Filmmelodie, die allerdings 
nur noch mit einiger Fantasie 
wiederzuerkennen ist. Nun 
kann man einen der drei 
Schwierigkeitsgrade wählen 
(leicht, mittel, schwierig), Indem 
man Indiana (per Joystick) 
durch einen entsprechenden 
Eingang in den „Tempel des To¬ 
des“ hineinführt. Hier werden 
sechs Kinder von einem Hohe¬ 
priester gefangengehalten, die 
es zu befreien gilt. Dabei be¬ 
gegnet man allerlei Widrigkei¬ 
ten, wie Schlangen und Fleder¬ 
mäusen, die man durch Druck 
auf den Feuerknopf mit Indy’s 
gefürchteter Peitsche vernich¬ 
ten muß. Hierfür erhält man 
dann je nach gewähltem 
Schwierigkeitsgrad entspre¬ 
chend viel Bonuspunkte. Auch 
die durch die Heiligen Hallen 
streunenden Heiferlinge des 


Joystick und auf ins Gefecht! 
Was mich allerdings nun erwar¬ 
tete, enttäuschte mich doch 
arg: Statt mit Dutzenden von 
Gegnern um sich zu werfen, be¬ 
schränkt sich VADER darauf, 
ein paar mittelmäßig gestaltete 
Sprites in relativ wahllosen, 
aber immerhin immer gleichen 
Kurven überden Bildschirm zu 
bewegen. Was folgt, bedarf kei¬ 
ner großen Beschreibung: Die 
schießen auf mich, und ich 
schieße zurück. So geht es 
dann mit wechselnden Hinter¬ 
gründen (manche sind wirklich 
gut, manche hätte man aber 
besser weggelassen) und Geg¬ 
nern weiter, bis man keine 
Energie {Balkenanzeige 

rechts) mehr hat. Und nun folgt 
eine große Unterlassungssün¬ 
de: GAME OVER wird nicht im 
geringsten angezeigt! Der An¬ 
laß, den andere Programmierer 
nutzen, um programmtechni¬ 
sche Höhenflüge auf die Beine 
zu steilen, um Feuerwerke von 


Priesters müssen natürlich ge¬ 
killt werden, wenn man nicht ei¬ 
nes seiner ach so wertvollen 
Leben einbüßen will. Der Nach¬ 
teil hierbei: Die Burschen den¬ 
ken keineswegs ans Krepieren, 
sondern sie stehen nach kurzer 
Zeit wieder auf und attackieren 
unseren tapferen Peitschen¬ 
mann aufs Neue. 

In den nächsten beiden Levels 
geht es dann ähnlich weiter - 
viel Feind, viel Ehr’! 

INDIANA JONES ist eine glatte 
Enttäuschung. Nach den Vor¬ 
ankündigungen und den durch 
die Werbung geschürten Er¬ 
wartungen hatte ich mir von 
dem Spiel einiges erhofft, doch 
nichts von alledem wurde er¬ 
füllt. Die Grafiken sind'vielleicht 
noch akzeptabel, entsprechen 
aber bei weitem nicht dem ST- 
Standard, Der Sound dagegen 
ist schlicht und einfach lächer¬ 
lich. Was da aus dem Lautspre¬ 
cher an kläglichem Gepiepse 
herauskommt, wäre nicht ein¬ 
mal ausreichend, um sich auf 
dem Spectrum eine mehr als 


Effekten abzubrennen und um 
Soundorgien zu feiern oderum 
schlicht und dezent „Game 
Over" oder eine andere necki¬ 
sche Formulierung, deren es ja 
bereits eine Menge gibt, auf 
den Bildschirm zu schreiben, 
diesen Anlaß also hat man, wie 
es scheint, bei VADER mehr 
oder weniger dezent unter den 
Tisch fallen lassen. 

Kommen wir zur (Abrech¬ 
nung (die hat man ja wohl ohne 
den Tester gemacht!): Grafik: 
Naja, nicht riesig, aber doch in 
Ansätzen recht nett (weiterso!), 
Manko hier: die Anzahl der be¬ 
wegten Objekte (vom Hinter¬ 
grund abgesehen) ist viel zu 
gering ! Sound: Ja, ja, digitali¬ 
sierte Musik, schön und gut ! 
Um ordentliche Musik machen 
zu können, muß diese aber pro¬ 
grammiert sein (was nicht hei¬ 
ßen soll, daß man keine Sam- 
ples benutzen soll - das ist ja 
schließlich die Stärke des Ami¬ 
ga). Ein recht gutes Beispiel 
hierfür ist das inzwischen 
schon fast antiquierte Adventu- 
re Construction Set von Electro¬ 
nic Arfs/ Spielablauf: Muß ich 
dazu noch etwas sagen? Moti¬ 
vation: Oh Mann, es ist schon 
zwanzig Minuten nach neun, 
und das am Dienstag! Zeit für 
die Glotze!(??) Preis/Leistung: 
Sehr mäßig, wie fast das ge¬ 
samte Programm! Ich persön¬ 
lich würde mir VADER nicht 
kaufen, was aber niemanden 
davon abhalten soll, doch sein 
Gefd anzulegen, oder soll ich 


sagen, zum Fenste... Uli 
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durchschnittliche Note zu ver¬ 
dienen. Die Handlung habe ich 
oben mit wenigen Worten be¬ 
reits Umrissen, sehr viel mehr 
laßt sich darüber beim besten 
Willen nicht sagen. Kurz und 
gut: Schlecht! B. Zimmermann 
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Actiora Games 


Hinter den Missen: 

Pie Queen - ganz privat! 


Programm: Flunky, System: 
Spectrum 48/128 (getestet), 
Schneider CPC, Commodore, 
Preis: Schneider-Disk. ca. 50 
Mark, Schneider-, Spectrum- 
und Commodore-Kass. ca. 35 
Mark, Hersteller: Piranha, Eng¬ 
land, Bezugsquelle: Naujoks, 
Heidelberg; A-Z, Berlin. 

Erinnern Sie sich noch an Trap - 
door, das amüsante Spiel um 
einen sympathischen kleinen 
Winzling, der die verschieden¬ 
sten Aufträge seines tyranni¬ 
schen Herrn zu befolgen hat? 
Nun hat PIRANHAden Nachfol¬ 
ger fertiggestellt, bei dem es 
ebenso turbulent wie lustig zu¬ 
geht. FLUNKY entsprang wie¬ 
derum der „Feder“ des PIRAN¬ 
HA-Programmierers Don 

Priestley und verspricht ein 
ebensolcher Erfolg zu werden 
wie sein namhafter Vorgänger. 


Sammlung um die Unterschrif¬ 
ten der englischen Königsfami¬ 
lie zu bereichern. Diese be¬ 
kommt er auch, allerdings (und 
damit kommen wir zu des Pu¬ 
dels Kern) muß ersieh diese im 
wahrsten Sinne des Wortes im 
Schweiße seines Angesichts 
verdienen. Um zu den heißbe¬ 
gehrten Trophäen zu kommen, 
muß unser armer Flunky zu¬ 
nächst einmal Schwerstarbeit 
verrichten, nämlich die zahlrei¬ 
chen Wünsche seiner Bröt¬ 
chengeber befriedigen (die als 
Textzeile am oberen Bild¬ 
schirmrand erscheinen). Aus¬ 
gestattet ist unser gestreßter 
Held lediglich mit seinem Auto¬ 
grammbuch (mit A gekenn¬ 
zeichnet) und einer Schachtel 
Streichhölzer (mit einem M ver¬ 
sehen). Weitere nützliche Dinge 
wird er auf seinem Gang durch 
die Korridore des Palastes und 




Flunky, die zentrale Figur des 
Geschehens, die dem Spiel 
seinen Namen gab, hat einen 
harten Job. Als Butler (oder 
besser Sklave?) der königli¬ 
chen Familie verdient er sich im 
Buckingham Palast sauerseine 
Brötchen. Hier wird ervon Char¬ 
les und Diana, von Andrew und 
Fergie und, welche Ehre, von 
Seiner Majestät, der Queen, 
höchstpersönlich mit den ver¬ 
schiedensten Aufträgen be¬ 
traut, mit mehr oder weniger 
(eher weniger) sinnvollen Ar¬ 
beiten versehen, kurz und gut: 
hin- und hergescheucht. Nun 
fragt man sich natürlich, warum 
der gute Flunky diesen „Härte- 
Job“ überhaupt angenommen 
hat. Nun, die Antwort ist ganz 
einfach; Er ist ein fanatischer 
Autogrammjäger, und sein 
höchstes G ück wäre es, seine 


in den vielen Räumen und Ge¬ 
mächern entdecken; doch er 
kann immer nur drei Gegen¬ 
stände bei sich tragen. Es ist al¬ 
so zu überlegen, was man noch 
an sich nehmen will, bezie¬ 
hungsweise sollte man sich 
merken, welche Objekte man 
wo deponiert hat (Piänezeich- 
nen ist das halbe Leben). 

Nun gilt es also, in den ver¬ 
schiedenen Räumen die Ka¬ 
minfeuer zu entfachen 
(Streichholzschachtel aus der 
Tasche nehmen und Flunky 
dann mit dem Gesicht zum Ka¬ 
min stellen), dem in der Bade¬ 
wanne sitzenden Andrew ein 
Spielzeugboot zu bringen 
(aber Don, wo bleibt Dein Re¬ 
spekt vor der Royal Family?), 
sich um das leibliche Wohl sei¬ 
ner Herrschaft zu kümmern 


und und und. Hierfür aber, und 
das ist der Haken bei der Ge¬ 
schichte, hat Flunky nur eine 
gewisse Zeit zur Verfügung. 
Überschreitet er das Limit, so 
fängtersichvon dem jeweiligen 
Auftraggeber bestenfalls einen 
Rüffel ein - sein Autogramm 
aber kann er sich (vorläufig je¬ 
denfalls) „abschminken“. Eine 
zusätzliche Erschwernis sind 
die an zahlreichen Stellen po¬ 
stierten Palastwachen, bewaff¬ 
net mit der unverzichtbaren Bä¬ 
renfellkappe sowie Gewehr mit 
aufgepflanztem Bajonett. Die¬ 
sen sollte Flunky tunlichst aus- 
weichen, wenn er nicht Be¬ 
kanntschaft mit diesen spitzen 
Dingern machen und eines sei¬ 
ner Leben verlieren will. Für je¬ 
des der fünf zu ergatternden 
Autogramme bekommt der 
Spieler eine der noch verblie¬ 
benen Zeit entsprechende 
Punktzahl sowie einen Bonus 
von weiteren 1000 Punkten 
gutgeschrieben.Tempo ist also 
Trumpf! 


Was mich an FLUNKY auf An¬ 
hieb begeistert hat, sind nicht 
nur seine außergewöhnlich gu¬ 
ten Grafiken und der witzige, 
„etwas andere“ Spielabiauf, 
sondern vor allem die satiri¬ 
schen, fast ein wenig boshaften 
Elemente des Programms. 
Nicht nur, daß die einzelnen Fi¬ 
guren zwar deutlich erkennbar, 
aber herrlich überspitzt ge¬ 
zeichnet sind (Charles’ Ohren 
würden einer Fledermaus zur 
Ehre gereichen und Andrew’s 
Gebiß jeden Tiger vor Neid er¬ 
blassen lassen), macht das 
Programm so amüsant; vor al¬ 
lem die vielen .(erfundenen) 
kleinen Marotten und Spleens, 
die Priestley den hohen 
Herrschaften „untergejubelt“ 
hat, machen FLUNKY schon 
beinahe zu einer Art M.A.D. in 
der Software-Szene. Andrew 
etwa beim Baden zuzu¬ 
schauen, ist ein reines Vergnü¬ 
gen! 


Was mir etwas Probleme berei¬ 
tet hat, war das Umschalten von 
der Tastatur- auf die Joystick- 
Steuerung beim Spectrum 
(beim Schneider entfällt diese 
Prozedur, hier kann sofort mit 
Joystick gespielt werden). Hier¬ 
zu muß Flunky im ersten Biid, 
dem Menüraum, vor ein rechts 
von ihm befindliches Rechteck 
bewegt und dann mit dem Ge¬ 
sicht zu diesem gestellt wer¬ 
den. Durch Druck der „Oben“- 
Taste (zu Beginn des Spiels 
wird mit folgenden Tasten ge¬ 
steuert: Z=4inks, X=rechts, Q= 
hinten/oben, A=vorn/unten,C= 
aufnehmen/ablegen; eine an¬ 
dere Belegung ist möglich, in¬ 
dem man Flunky zur äußersten 
rechten Ecke des Menüraums 
gehen läßt) bewegt nun Flunky 
einen waagerechten Balken in 
diesem Rechteck und wandert 
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auf diese Weise durch das Me¬ 
nü. Jetzt kann nicht nur die Joy¬ 
stick-Option gewählt werden, 
sondern auch, ob die Mitglieder 
der Königsfamiiie ihre Aufträge 
in englischer, italienischer, 
französischer, spanischer oder 
deutscherSprache formulieren 
sollen. Was will man eigentlich 
mehr? FLUNKY ist ein hervor¬ 
ragendes Beispiel dafür, daß 
ein „Actionspiel“ (denn für ein 
rasantes Spielgeschehen ist ja 
gesorgt) auch ohne wüstes Ge¬ 
baller und aufwendigen techni¬ 
schen Firlefanz sehr .gut aus- 
kommen kann, und letztlich 
aber auch ein Indiz dafür, daß 
es noch Programmierer mit 
neuen Ideen gibt. Bravo, Don 
Priestley! 

Bernd Zimmermann 
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Und was meint der Thomas da¬ 
zu: Hier wird doch wohl nicht 
der ungebetene Schlafzimmer¬ 
gast der Queen aus der Schule 
geplaudert haben? 

Typisch Englischer Humor! 
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Äction Games 


Ein „moderner“ Jules Verne: 

Nach Buch und Film nun der Computer Hit? 


is 


Programm: In 80Tagen um die 
Welt, System: 064. Atari ST, 
Amiga, Preis: ca. 30 Mark, Her¬ 
steller: Fantastic Software, Be¬ 
zugsquelle: u.a. Joysoft; Kauf¬ 
häuser. 


Nach vielen Filmen, Büchern 
und Ereignissen, die auf den 
Computer umgesetzt wurden, 
war es wohl nur eine Frage der 
Zeit, bis „In 80 Tagen um die 
Welt“ auch seine Umsetzer 
fand. So ist es jetzt geschehen! 
Mit dem Software-Produzenten 
Rainbow Arts“ hat „Fantastic“ 
jetzt das Spiel zum Buch her¬ 
ausgebracht. Mit derGeschich- 
te hatte man ja keine Probleme 
mehr gehabt, da der gute alte 
Jules Verne mit seinem Klassi¬ 
ker das Geschehen vorgege¬ 
ben hat. Die Schwierigkeit lag 
viel mehr in der Umsetzung, so 
daß auch wirklich ein reizvolles 
Spie! dabei herauskommt. Das 
Ergebnis haben wirvon der Re¬ 
daktion uns einmal genauer 
angesehen. 

An der Spielaufgabe wollen wir 
gar nicht lange verharren, da 
die Story sicherlich bekannt 
sein dürfte. Zur Erinnerung sei 
vielleicht nur soviel gesagt: In 
einem Londoner Reform-Club 
kommt es zu einer außerge¬ 
wöhnlichen Wette. Der als et¬ 
was spleenig geltende Englän¬ 
der Phileas Fogg setzt sein ge¬ 
samtes Vermögen (20000 
Pfund) auf die sehr riskante 
Wette, daß er die Weit in 80 Ta¬ 
gen umreist. Am 2.Oktober ist 
es dann auch soweit: Phiieas 
Fogg und sein treuer Diener 
Passepartout brechen nach 
Paris auf. Jetzt kommt Ihrgroßer 
Auftritt. Sie Schlümpfen in die 
Rollen der beiden Vagabunden, 
um die gefährlichen Abenteuer 
zu bestehen und rechtzeitig 
wieder in London zu sein. Ganz 
England schaut auf Sie. Schaf¬ 
fen Sie es, oder.... 

Klarzustellen sei noch, daß Sie 
sich im Jahre 1872 auf die 
Abenteuerreise begeben. 
Heutzutage wären 80 Tage na¬ 
türlich kein Problem, es sei 
denn Sie müssen sich von 
Dorfbahnhof zu Dorfbahnhof 
durchschlagen. Wie Sie viel¬ 
leicht schon gemerkt haben, 
beruht wirklich alles auf derGe- 
schichte vom guten alten Jules 
Verne. Selbst das Abreiseda¬ 
tum stimmt überein. 

Doch was sieht man denn jetzt 
effektiv auf dem Bildschirm? 
Eingeleitet wird das goße Er¬ 
eignis mit einer nächtlichen 
Szene in London, Hier sehen 
wir die Umrisse der Stadt, und 
wie sich der verrückte Fogg 
startklar macht. Die Zeit drängt! 


Deshalb sind wir im nächsten 
Bild schon in voller Fahrt. Das 
Datum stimmt, das Schiffchen 
schippert so vor sich hin, und 
wir beschäftigen uns erst ein¬ 
mal mit dem, was wir so sehen. 
Da wäre zunächst die Pause¬ 
karte,die auf Dauersehrwichtig 
sein kann, denn wir reisen 80 
Tage non-stop. Das Spielchen 


nicht mit der Zeit hin. 

Wir lassen unsere Blicke wei¬ 
terschweifen und fangen mit 
den Augen ein Play-Kärtchen 
ein, welches natürlich nicht feh¬ 
len darf. Denn wenn es einem 
zu lange dauert, bis der Action- 
Teil an dieReihe kommt,kann er 
mit der Play-Karte das Ganze 
etwas beschleunigen. An der 



hat also keine verschiedenen 
Level in dem Sinne, daß man 
eben mal abschalten kann - 
deshalb die Pausekarte. Wäre 
ja auch zu ärgerlich, wenn man 
kurz vor Schluß dringendst auf 
ein gewisses Örtchen müßte 
und dann wieder von vorn an¬ 
fangen kann. Dieses Problem 
haben wir also bestens im Griff. 
Dann machen wir auch gleich 
einmal Gebrauch davon, damit 
wir a) uns besser orientieren 
können und b) eine Tasse Kaf¬ 
fee holen können. Der Dauer¬ 
test nimmt seinen Lauf! Was ha¬ 
ben wirdenn noch so im Menü? 
Natürlich eine Weitkarte, auf 
der wir immer verfolgen kön¬ 
nen, wo wir uns gerade befin¬ 
den und wie schnell wir uns vor¬ 
an bewegen. Die Geschwindig¬ 
keit läßt sich am besten anhand 
des kleinen Verkehrsmittels er¬ 
kennen, welches sich im linken 
unteren Eck der Karte befindet. 
Die Eisenbahn oder das Schiff 
stoßen nämlich kleine Rauch¬ 
wölkchen in die Luft, die je nach 
Geschwindigkeit schneller 
oder langsamer empor steigen. 
Rechts von der Karte befindet 
sich in der oberen Ecke ein Ta¬ 
gebuch, mit dessen Hilfe wir er¬ 
kennen können, wie lange wir 
schon unterwegs sind. 

Unter diesem Tagebuch steht 
das Täschchen mit den 20000 
Mäusen drin. Sie müssen na¬ 
türlich sehen, daß Sie Ihre 
Pfunde gezielt an der richtigen 
Stelle einsetzen, sonst kom¬ 
men Sie am Ende womöglich 


Reisezeit ändert sich allerdings 
nichts.Doch sei an dieserStelle 
gesagt, daß Action reich gesät 
ist und man dort noch früh ge¬ 
nug hin kommt. Zumal wir ja 
noch zwei Kärtchen haben, die 
erst einmal erforscht werden 
müssen. 

So käme da als nächstes die 
Karte mit einer Spielkarte als 
Symbol. Die steht für ein kleines 
Spielchen um Geld. Sollte also 
der Geldbeutel mit der Zeit im¬ 
mer leichter werden, können 
Sie sich im Glücksspiel versu¬ 
chen. Allerdings kann dabei 
auch alles verloren gehen. Wie 
läuft das Spiel mit den Karten 
nun ab. Am unteren Bildschirm¬ 
rand werden fünf Karten ver¬ 
deckt ausgegeben, wovon zu¬ 
nächst die erste Karte aufge¬ 
deckt wird, sofern man vorher 
den Einsatz bestimmt hat. Ganz 
einfach geht es dann weiter. 
Wir müssen nun erraten, ob die 
nächste Karte, die umgedeckt 
wird, höher oder niedriger als 
die vorhergehende ist. Liegt 
man mit seinem Tip falsch, hat 
man wertvolles Geld verloren. 
Hat man allerdings alle fünf 
Karten richtig getippt, füllt sich 
das Säcklein. Optimisten seien 
allerdings gewarnt: Niederla¬ 
gen überwiegen, trotz der fairen 
Spielregel, daß das Spiel bei 
gleicher Karte seinen Lauf 
nimmt. 

Zu guter letzt bleibt uns noch 
ein Kärtchen. Auf diesem ist ein 
Geldbeutel zu erkennen. Dieser 
ermöglicht eine schnellere Rei- 



U 

se. Mit einem kleinen Beste¬ 
chungsgeld kann man die Wet¬ 
te vielleicht doch zu seinen 
Gunsten entscheiden. Für eine 
kleine Summe legt der Kapitän 
schon mal einen Brikett mehr 
auf. 

Von der zuletzt genannten 
Möglichkeit wollen wir dann 
auch gleich einmal Gebrauch 
machen. Na bitte, die alte Mäh¬ 
re gibt noch einiges her. Den 
Verlust von ein paar Pfundno¬ 
ten wollen wir natürlich auch 
gleich wieder wett machen. 
Zocken ist angesagt! Man höre 
und staune, auch das gelingt. 
Allerdings erst im zweiten An¬ 
lauf. Ah, Indien ist erreicht, wie 
die Zeitvergeht. Somit steht uns 
der erste Action-Part ins Haus. 
Mit einem Speer ausgerüstet 
geht es durch den Urwald, wo 
wir jeglichen Kontakt vermei¬ 
den sollten. Zuguterletzt erle¬ 
digen wir noch den gefürchte¬ 
ten Tiger, und weiter geht’s. 
Auch die weiteren Durch¬ 
schlagmanöver bereiten uns 
(nach einigem Training) keine 
Schwierigkeiten. Ein Blick auf 
das Zeiteisen sagt uns, daß wir 
gut im Rennen liegen. Die Kas¬ 
se stimmt auch noch, was für 
den Schlußspurt verdammt 
wichtig ist. Zwischenzeitlich 
sah es allerdings weniger gut 
aus, was den Geldbeutel be¬ 
trifft. Es kam der Zeitpunkt, wo 



es nicht mehr um die eigene 
Gesundheit im Actionspiel 
ging, sondern um bare Münze. 
Da ohne Moos nichts los, muß¬ 
ten wir halt beim Kartenspiel 
noch einmal kurzfristig Zu¬ 
schlägen. in Japan haben sich 
die Programmierer als Spiel 
übrigens was ganz Fieses aus¬ 
gedacht. Im fernen Osten gilt es 
eine Pyramide aus Menschen 
zu basteln, so wie man sie aus 
dem Zirkus kennt. Ein wahnsin- 
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Action Games 


nig schwieriges Unterfangen. 
Einmal das Problem, den Sprin¬ 
ger an der richtigen Stelle auf¬ 
zufangen, und dann die 
Schwierigkeit, daß der gute 
Bursche auch das Gleichge¬ 
wicht hält. Nach der Landung 
ruckeif er noch mal kurz in eine 
Richtung, die blitzschnell nach¬ 
vollzogen werden muß, da 
sonst alles zusammenbricht. 
Zuguterletzt setzen wir noch 
einmal alles auf Sieg und 
schmeißen alles für Beste¬ 
chungsgelder raus. Sieh an, 
der Erfolg ist uns gewiß. Die 
Wette ist gewonnen! 

An dieser Stelle sei gesagt, daß 
wir ein wenig geschummelt ha¬ 
ben. An gewissen Stellen im 
Spiel gibt es die Möglichkeit, 
mit einem kleinen Trick eine 
Szene auszulassen, ohne daß 
Zeit dementsprechend mitge- 
laufen ist. Wir verraten nur, daß 
es fünf Tasten sind, die gleich¬ 
zeitig gedrückt werden müs¬ 
sen. Weiche Tasten und an wel¬ 
cher Steile die gedrückt wer¬ 
den müssen, verraten wir noch 
nicht. 

Fazit: Ein wirklich interessantes 
Spiel, welches sehr viel Weit¬ 
sicht vom Spieler verlangt. Die 
Zeit drängt, das Geld ist knapp! 
In der Rolie des Mister Fogg 
* müssen Sie sich also recht gut 
überlegen, wo Sie Ihr Geld er¬ 
setzen, damit nicht wertvolle 
Zeit verloren geht oder Sie am 
Ende an einem leeren Geld¬ 
beutel scheitern. 

Die Grafiken können sich 
durchaus sehen lassen, wenn¬ 
gleich es Stellen gibt, die bes¬ 
sersein könnten.Aufgefallen ist 
auch der erste Gegner im er¬ 
sten Action-Part. Die Figurerin- 
nert doch sehr stark an „Anti¬ 
riad“. Soll allerdings nur er¬ 
wähnt sein und nicht als nega¬ 
tiv empfunden werden. 

Der Sound kann sich ebenfalls 
hören lassen. Man merkt, hier 
hat Chris Hülsbeck seine Fin¬ 
ger im Spiel gehabt. 

Doch ist nicht alles rosarot. Was 
in der Redaktion als großer 
Nachteil empfunden wurde, war 
die Tatsache, daß man bei einer 
nicht erfüllten Aufgabe wieder 
ganz von vorn anfangen muß. 
Vor allem dann ärgerlich, wenn 
man kurz vor dem Ziel ist. Es 
nervt einfach, wenn man die 
voran gegangenen Parts schon 
aus dem FF beherrscht und 
sich dort immer wieder durch¬ 
boxen muß, um zu seinem Ziel 
zu gelangen. 

Ansonsten ein wirklich gutes 
Spiel, wo alles drin ist: Fighten, 
Segelschlitten heizen, tanzen 
und Zirkusnummer. Nur sollte 


man alles beherrschen. TB 
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Die neue Dimension 


Programm: 3D-Galax, System: 
Atari ST, Preis: Ca. 65 DM, Her¬ 
steller: Gremlin Graphics, Be- 

zugsqueile: U.a Glass House, 
Fcisbßry. 

GREMLIN GRAPHICS präsen¬ 
tiert dieser Tage ein neues Bal¬ 
lerspiel für den ST: 3D GALAX. 
Das Besondere an diesem Pro¬ 
gramm ist, wie der Name auch 
schon vermuten läßt, daß das 
Spielgeschehen in drei Dimen¬ 
sionen abiäuft. Eine Spielstory 
können wir uns sparen, es ist 
nur das Übliche: Böse Aliens 
bedrohen die Erde, der Spieler 
schlüpft in die Rolle des glor¬ 
reichen Verteidigers und 
schießt zahllose Feinde ab. Wie 
gesagt, das Übliche. 



Wäre 3D Galax kein dreidimen¬ 
sionales Spiel, dann würde ich 
sagen, bei diesem Programm 
handelt es sich um eine Umset¬ 
zung des alten Spiels Gaia- 


xians. Und tatsächlich, alles an 
diesem Spiel erinnert an den 
Spielautomaten. Die Gegner 
kommen auf einen zu, der Spie¬ 
ler muß versuchen, sie ins Fa¬ 
denkreuz zu bekommen und... 
natürlich abschießen. Das ge¬ 
samte Spiel ist mit einer recht 
gut programmierten Melodie 
unterlegt, an Geräuschen be¬ 
kommt man nichts als ein Rau¬ 
schen beim Abschuß eines 
Gegners zu Gehör. Die Grafik 
des Spiels ist recht ordentlich. 
Zur Darstellung der Aliens wur¬ 
de keine Vektor- sondern eine 
flächenanimierte Grafik ver¬ 
wendet. Allerdings sehen die 
Flugmanöver der Angreifer 
nicht sehr realistisch aus, und 
auch die Perspektive stimmt 
nicht immer. Darüberhinaus ist 
die Steuerung sehr ungenau, 
so daß ein Treffer, vor allem 
wenn nur noch wenige Gegner 
vorhanden sind, zur reinen 
Glücksangelegenheit wird. 
Gesteuert wird wahlweise mit 
der Tastatur, der Maus oder mit 
dem Joystick. Hier ist die Joy¬ 
stick-Steuerung allerdings 
vorzuziehen. Der Spieler sieht 
die Szenerie aus seinem Cock¬ 
pit heraus, im Hintergrund be¬ 
wegen sich einige Sterne, die 
aber, allen Gesetzen der Bewe¬ 



gung zum 

ver des Spielers nicht 
chen. Ansonsten, was soll ich 
noch sagen? 3D GALAX ist kein 
Spiel, das aus der Masse der 
Neuerscheinungen heraus¬ 
ragt. Die Idee, ein Ballerspiel 
dreidimensional zu gestalten, 
ist zwar nicht schlecht, trotz¬ 
dem sollte an der Technik noch 
gefeilt werden. Fans von Baller™ 
spielen, die die dauernden 
Neuveröffentfichungen des Uri- 
d/um-Themas satt haben, kön¬ 
nen sich 3D GALAX ruhig kau¬ 
fen; ein Spitzenprodukt erwer¬ 
ben sie damit allerdings nicht. 
Da die Steuerung ungenau, der 
Sound nichts Weltbewegendes 
und die Idee nicht gerade neu 
ist, kann man dieses Produkt 
nur in die Mittelklasse einord- 
nen. ' Ottfried Schmidt, 
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Gemeine Stadt - 
Gemeines Spie! 

Programm: Mean City System 
C 64/128 Hersteller Quicksilva 
Bezugsquelle Kaufhäuser 
Preis ca. 35 Mark 
Ein wirklich gemeines und dazu 
noch äußerlich schlecht ge¬ 
staltetes Spiel ist MEAN CITY 
aus dem Hause Quicksilva, Die 
Story macht einen neugierig 
auf eine neu entstehende Welt, 
die vielleicht eine positivere 
Ausstrahlung hat als die Weit, 
die in einem Nuklearkrieg Un¬ 
tergängen ist. Man rappelt sich 
wieder auf, die wenigen Kultu¬ 
ren, die die Atomkatastrophe 
überlebt haben, versuchen, 
wieder ein normales und natür¬ 
lich friedliches Leben aufzu¬ 
bauen. Die Angst, wieder alles 
zu verlieren, läßt aber von neu¬ 
em Aggression und Mißtrauen 
entstehen. Es haben sich zwei 
Lager gebildet, feindlich ge¬ 
sinnt, das ist klar. Wie sonst 
sollte wohl ein Ballerspiel dar¬ 
aus entstehen? Unsere Aufga¬ 
be ist es nun, den (guten)Herr- 
scher über einen Stammes¬ 
bund zu befreien, nachdem er 
von den Feinden gefangen ge¬ 
nommen worden ist. Ich bin 
wirklich gespannt. Aber was er¬ 
scheint vor mir auf dem Bild¬ 
schirm? Eine unübersichtliche 
Grafik, die übrigens von einem 
aufdringlichen Sound begleitet 
wird. Man schaut von oben auf 


die Stadt, die von einer Mauer 
umgeben ist. Bis man in der 
Stadt angelangt ist, muß man 
erst mal eine Menge Feinde 


der Stadt nähert, desto wilder 
wird das Geschieße. Auch in¬ 
nerhalb der Stadt kommt man 
aus dem Ballern gar nicht mehr 
raus. Man könnte glatt verges¬ 
sen, worum es hier sonst noch 
geht. Nämlich diesen Schlüs¬ 
sel für das Verlies unseres 
Herrschers (wird hier als Vater 
bezeichnet, na, ich weiß nicht...) 
zu finden. Der Schlüssel be¬ 
steht aus vier Teilen, die in der 
Stadt verstreut herumliegen. 
Man kann das Spiel auch zu 
zweit spielen. Wenn einer 
Schlüsselteile verliert, weil er 
von einem Feind getötet wird, 
werden die Teile wieder zurück 
an ihren ursprünglichen Platz 
gebracht. Falls man aus Verse¬ 
hen vom Mitspieler getötet wird, 


was ja im Eifer des Gefechts 
wirklich leicht passiert (was 
soll’s), kann der andere die Tei¬ 
le mitnehmen. Gespielt wird mit 
dem Joystick (ach was, kann 


man sich doch denken), damit 
schießt es sich so gut. in der 
Mitte des Bildschirms ist auch 
eine Anzeigetafel für Punkte, 
Leben usw. Sie ist denkbar 
schlecht untergebracht, aber 
das macht auch nichts mehr. 
Wen das Gebafier noch hinterm 
Ofen vorlocken kann, der soll 
sich’s doch kaufen. Mit ca. 35 
Mark sind Sie dabei, im Ver¬ 
trauen: sogar 10 Mark wären 
zuviel. 

Astrid Ruuben 
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Je mehr man sich dem Eingang 
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Actäon Games 


Wirklich für jeden was, da 
macht das Rudeln Spaß 


§ 


Programm: Six Pack 2,Sysiem: 
Commodore 64, Preis: ca. 47 
Mark (Disc), Hersteller: Elite 
Systems, Walsall, England, Be¬ 
zugsquelle: u.a. Titanic Softwa¬ 
re, Friedrich-Ebert-Str. 166b, 
5600 Wuppertal I.Tei: (0202) 
31 24 99. 

Man kann es eigentlich nur be¬ 
staunen! Da kommt doch ELITE 
daher und bringt seinen „Sech¬ 
serpack, Band 2“ heraus, wo 
sich sechs wirklich fantasti¬ 
sche Games tummeln, die vor 
noch nicht ailzulanger Zeit 
noch weit oben in den Charts 
waren. Um es gleich vorweg zu 
sagen, im SIX PACK 2 sind fol¬ 
gende für sich selbst spre¬ 
chende Hits enthalten: INTO 
THE EAGLE’S NEST, ACE, 
SHOCKWAY RIDER, INTERNA¬ 



TIONAL KARATE und LIGHT- 

FORCE. Als einziges neues 
Spiel wurde BATTY mit ins Pro¬ 
gramm genommen. 

Beginnen wir also mit der Kurz¬ 
besprechung der hinlänglich 
bekannten Games: INTO THE 
EAGLE’S NEST ist die (etwas 
brutale) Geschichte eines 
Söldners, der in die Höhle des 
Löwen geschickt wird, um alle 
gegnerischen Soldaten auszu¬ 
schalten. Es handelt sich um 
ein martialisches Tötungsspiel, 
das der Spieler aus der Drauf¬ 
sichtverfolgt. Man wird geteilter 
Meinung sein, ob es sich u.U. 
nicht um ein „indizierungsver¬ 
dächtiges Spiel“ handelt, da 
das Tötungsdelikt eindeutig im 
Vordergrund steht. Aber: Wie 
man hört, soll es für so man¬ 
chen Abenteuerer sehr knifflig 
und spannend sein. 

Über ACE (dessen Nachfolger 
bereits gefunden ist - ACE 2) 
muß man auch nicht viel Worte 
verlieren. Es ist ein Flugsimula¬ 
tor mit Kampfsequenzen, der 
schon einige Herzen der User 
erobert hat. 

FTL’s SHOCKWAY RIDER ist 
wohl das jüngste Programm in 
dieser Spieiesammlung. Es ist 
noch gar nicht so iang her, als 
man mit dem „Action-Lauf- 
band-Spiel“ weit oben in der 
Gunst der Käufer stand. Es geht 


darum, sich der Brutalität einer 
Straßen-Gang zu erwehren. 
Das Spiel ist sehr schnell und 
abwechslungsreich. 

LIGHT FORCE, ebenfalls von 
FTL, ist einer der „Väter" der ra¬ 
santen Planeten-Oberflächen- 
Abgras-Spiele,von denen es ja 
mittlerweile - besonders für die 
16bitter, eine Reihe gibt. 

Über INTERNATIONAL KARA¬ 
TE, meiner Meinung nach dem 
besten Karatespiel aller Zeiten, 
muß man nur sagen: Wer es 
noch nicht besitzt, sollte 
schnellstens zugreifen! 

Die obligatorische „Zugabe“, 
die ELITE, aber auch andere 
Kompilationsspezialisten, gern 
mit auf die Magnetschicht 
bringt, ist BATTY. Es begegnet 
uns hier, dem allgemeinen 
Trend folgend, erneut ein 8rea- 
frouf-Spiel, das vornehmlich 
aus den zwei Elementen Kra- 
kout und Arkanoid besteht. Neu 
ist, daß man zu zweit versuchen 
muß, die berühmt-berüchtigten 
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Unser ASM-Archivbild zeigt 
die ST-Version von ..Into the 
Eagle’s Nest“ 


Steine zu zerdeppern. Hat einer 
von beiden ausgehaucht (Ver¬ 
lust von fünf Schlägern/Leben), 
so spielt der andere allein wei¬ 
ter. Das Layout sowie Teile des 
Backgrounds erinnern stark an 
Arkanoid, der Sound und man¬ 
che Angreifer an Krakout. 

Schlußwort: Erstaunlich, daß 
ELITE sich die Rechte von der¬ 
art guten Spielen sichern 
konnte! Für jeden Freund von 
Kompilationen und wirklich gu¬ 
ten Games ist SIX PACK 2 ein 
gefundenes Fressen! 

Manfred Kleimann 
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blad? 


Programm: Joe Blade the Com¬ 
puter game, System: C 64/128 
(andere Versionen geplant), 
Preis 9 Mark (K), 29 Mark (D), 
Hersteller: Players, Bezugs¬ 
quelle: u.a. Kaufhäuser. 

Ein neues Med-Price-Hange 
Game ist JOE BLADE von 
PLAYERS, eine Firma, die in 
letzter Zeit wenig von sich hat 


nige Zeit Unverwundbarkeit 
spenden und so weiter.... Sie 
merken es sicher schon: Die¬ 
ses Game ist nicht das Schwer¬ 
ste, dennoch kann man sagen, 
daß JOE BLADE THE GAME et¬ 
was Komplexität besitzt. Falls 
man es nämlich schaffen will, 
muß man sich schon hinsetzen 
und konzentriert die Sache an- 
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es sich um ein weiteres Action- 
adventure im Stil von Antiriad. 
Die Story bitte: Terroristen un¬ 
ter der Führung eines gewissen 
Crax Bloodfinger haben sechs 
der weltführenden Politiker ent¬ 
führt. Und, wie kann es anders 
sein, unser Held Joe ist die letz¬ 
te Hoffnung des Weltsicher¬ 
heitsrats. Seine Mission: Alle 
Einheiten Bloodfingers nieder¬ 
machen, alle Gefangenen be¬ 
freien, alle Zeitbomben ent¬ 
schärfen und dann auch noch 
aus der Höhle des Löwen ent¬ 
fliehen. 

Man läuft dann also als Joe in 
der Gegend herum, macht die 
Feinde nieder, sammelt ein 
paar Schlüssel, Munition oder 
Bomben ein, findet Gefangene, 
nimmt Uniformen auf, die für ei- 


Nun zur Bewertung: Die Grafik 
läßt wenig Wünsche offen, ist 
aber nicht z.B. mit The Last Ninja 
zu vergleichen. Sound erklingt 
als „Stramme Schüsse“ und als 
etwas komisch komponierte Ti¬ 
telmelodie. Die Motivation hält 
sich in Grenzen, da es nicht viel 
mehr gibt als herumzurennen, 
Dinge einzusammeln und Fein¬ 
de abzuballern. Zu einem Hit 
fehlt etwas Abwechslung, doch 
zum Ansehen im Kaufhaus ist 
es allemal gut. Auch der Preis 
stimmt einigermaßen. ef 
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Programm: Star Clash, System: BBC, Preis: ca. 16 DM, Hersteller: 

Gremlin Graphics. 

BBC-Besitzer, die ausgesprochene Fans von 3-D-Spielen sind, 
werden sich freuen. Es gibt wieder neues Futter für den Rechner! 
Das Programm STAR CLASH von GREMLIN GRAPHICS bringt mal 
wieder Action auf die Mattscheibe. 

Sie sind Ihres Zeichens Beschützer des zu Unrecht eines Verbre¬ 
chens beschuldigten „Empörers“, dessen Raumschiff, wo immer es 
auftaucht, von Sich erb eitskräften angegriffen wird. Sie müssen 
dem Herrn den Weg freischießen, so daß dieser durch die „Star Ga¬ 
tes“ (Sternentore) entwischen kann. 

Stellen Sie sich das aber nicht zu leicht vor, denn Sie müssen die 
Angreifer blitzschnell identifizieren, damit Sie dem Empörer zur 
Flucht verhelfen können. Mir hat das Ganze großen Spaß gemacht, 
zumal das eigene Raumschiffsehr beweglich ist, und die Vektor¬ 
grafik sich für diesen Preis sehen lassen kann. Ein Schnäppchen 
für alle BBC-B-Fans. C.E.French 
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WANTE D 


Atari ST 


Wer wissen will, was wir außer WESTERN GAMES noch für 
tolle Spiele haben, dein schielten wir gerne Prospekte zu. 


Schneider CPC 


Name 


Straße 


Anz ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str, 161, 4830 Gütersloh 
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Action Garnes 


Zauber-Action ohne Schnörkel 


Programm: Wiz, System: C-64, 
Spectrum, Preis: ca. 27 DM, 
Hersteller: Melbourne House, 
London, Bezugsquelle: u.a.T.S. 
Datensysteme, Nürnberg; A-Z 
Berlin. 

Das Softwarehaus MELBOUR¬ 
NE HOUSE ist ja eigentlich be¬ 
sonders durch seine hervorra¬ 
genden Adventures bekannt 
geworden. Seitdem aber Ma- 
stertronic die Firma übernom¬ 
men hat, kommt jetzt auch mehr 


ihre Welt ist mitderbösen durch 
Verbindungswege verknüpft. 
Nur ein Ausweg ist möglich: Die 
Verbindungen müssen zerstört 
werden. Leider traut sich das 
keiner der Zauberer zu, denn 
auf der dunklen Welt befinden 
sich zwei dervier Runen,die sie 
zur Erstellung von Zaubersprü¬ 
chen brauchen. Nur einer ist 
nicht scharf auf eine große 
Macht und nimmt den Kampf 
gegen das Böse auf; Sie, der 



Foto: Spectrum-Version 


animierte Action mit in die Pro¬ 
gramme. Eine hervorragende 
Mischung zwischen Adventu- 
re-, Strategie- und Actionele¬ 
menten gelang schon mit Thro¬ 
ne ofFire, nun liegt mit WIZ ein 
weiteres Game vor, das in diese 
Richtung geht. Der Background 
von WIZ zeigt, wie gut sich MEL¬ 
BOURNE HOUSE mit Adventu- 
ren auskennt, denn sie ist 
durchdacht, logisch und ver¬ 
spricht viel Spannung. 

In einer phantastischen Welt 
voller Magie versucht das Böse 
wieder einmal, die Macht zu er¬ 
ringen. Die Zauberer der friedli¬ 
chen Welt sind besorgt, denn 


Spieler! Leider sind Sie aber 
recht unerfahren und auch nur 
ein Zauberer des Levels 1. Um 
aber die Verbindungen zu lö¬ 
sen, müssen Sie ein Zauberer 
der Levels 5 sein, denn nur 
dann können sie den entspre¬ 
chenden Zauberspruch erwer¬ 
ben, der die Verbindungen zer¬ 
stören kann. Mit dem Joystick 
kann man nun zwischen vier 
verschiedenen Menüs wählen, 
die in Form eines Medaillons 
dargestellt sind. Normalerwei¬ 
se befindet man sich im Bewe¬ 
gungsmodus, d.h. man kann 
mit seiner Spielfigur ganz sim¬ 
pel durch die Gegend laufen. 



Drückt man Space, so erschei¬ 
nen anstelle der Himmelsrich¬ 
tungen die vier Runen, mit de¬ 
nen man sich einen Zauber¬ 
spruch zusammenbasteln 
kann. Gewitzterweise ist der 
Vorrat an Runen aber begrenzt, 
also sollte ziemlich sparsam 
mit ihnen umgegangen werden. 
Drückt man nun den Feuer¬ 
knopf, so erscheint das Zau¬ 
berbuch. In ihm kann man blät¬ 
tern, um festzustellen, welche 
Sprüche man besitzt und mit 
welchen Zeichen man sie an¬ 
wendet {eine recht praktische 
Gedächtniskrücke). Drückt 
man nun noch einmal den be¬ 
rühmten roten Knopf, so er¬ 
scheint das Kauf-Menü. Hier 
kann man nach Herzenslust 
Zaubersprüche von Kollegen 
einkaufen. Dabei muß sich die- 
seraberim Bild befinden,sonst 
zeigt das Menü nichts an. Au¬ 
ßerdem verkauft jeder Zaube¬ 
rer nur maximal drei Sprüche 
(versteht sich, man wi II ja 
schließlich nicht alle Geheim¬ 
nisse verraten...) und verlangt 
dafür einige Zauberpunkte. Im 
ersten Level hat man nur30 da¬ 
von, die bei Berührung mit bös¬ 
artigen Monstern oder Schuß¬ 
verletzungen dahinschwinden. 
Stehen die Magic Points bei „0“, 
so ist das Spiel vorbei. Faszi¬ 
niert hat mich vor allen Dingen 
dieTatsache, daß man des öfte¬ 
ren gar nicht weiß, was der 
Spruch bewirkt. Dann nämlich 
muß man herumprobieren, um 
am Ende vielleicht festzustel¬ 
len, daß man Nonsens gekauft 
hat (holen Sie sich z.B. nie den 
„Bunny-Spell“!). 1 Außerdem 
sind die Sprücheklopper recht 
geschäftstüchtig und verlan¬ 
gen teilweise stark unter¬ 
schiedliche Preise für ein und 
denselben Spruch. Da heißt es, 
vergleichen! Weniger gut ist 
hingegen die Action im Spiel 
gelungen. Die Vogelperspekti¬ 
ve allein ist zwar noch kein 
Manko, aber die stumpfsinnige 
und iangsame Animation der 
Monster von der dunklen Welt 
reizen nur zum großen Gähnen, 
denn gefährlich sind sie ei¬ 
gentlich nie. Man kann sie recht 
simpel abschießen und sam¬ 
melt damit einige Punkte, aber 
spannend wird das Game da¬ 
durch nicht. A propos Punkte: 
Bei 500 Punkten kommt man 
ins zweite Zauberer-Level, bei 
1500 ins dritte, bei 3000 ins 
vierte und ab 7500 Punkten ge¬ 
hört man zur Elite. Durch richti¬ 
ges Anwenden der Sprüche 
kann man außerdem auf An¬ 
hieb viel mehr Punkte bekom¬ 
men. Richtiges Taktieren, viel 
Probiererei und ein bißchen 
Ballerei sind also notwendig, 
um das Game zu lösen. 


Noch ein paar Sätze zu Grafik 
und Sound: Mit deutlichem 
Vorsprung zu den anderen Kri¬ 
terien schneidet das Scrolling 
beim C-64 äußerst mies ab. Der 
Bildschirm ruckelt nämlich 
dermaßen Blockgrafik-ähnlich 
in die gewählte Richtung, daß 
man das Gefühl hat, ein exzel¬ 
lenter ZX-81-Basic-Program- 
mierer hätte das Game entwor¬ 
fen. Das Scrolling beim Spec¬ 
trum ist zwar auch nicht das 
Gelbe vom Ei, läßt sich aber 
auch ohne Brille ertragen. Die 
Hintergrundgrafiken und Spri¬ 
tes sind dann bei beiden Ver¬ 
sionen gleich schlecht. Nur der 
C-64 bietet ein paar ausgefeil¬ 
tere Plattformen und zeigt sich 
etwas bunter, der Rest ist aber 
auch hier leicht unterdurch¬ 
schnittlich. Bei den diversen 
Spinnen, Monstern und ande¬ 
rem Viehzeugs komme ich mir 
vor wie in der Steinzeit des 
Sprite-Designs, denn knacki¬ 
ge, gut gestylte Sprites fehlen 
fast völlig. Glücklicherweise ist 
der Sound beim C-64 akzepta¬ 
bel und beim Spectrum noch 
erträglich. Nervig wird er zum 
Glück nicht, denn beim C-64 ist 
er abwechslungssreich und 
beim Specci kaum vorhanden. 
WIZ ist mit Sicherheit kein 
schlechtes Programm, denn es 
bietet mit seinen vielen Featu¬ 
res einiges an Spielwitz. Ab¬ 
werten muß man das Game 
aber durch die mißlungene 
Grafik und das Minimum an Ac¬ 
tion, die das Spiel viel von sei¬ 
nem Reiz verlieren läßt. Mit ei¬ 
ner guten und schnellen Ani¬ 
mation wäre WIZ bestimmt ein 
Hit, aber so ist es leider nur 
Durchschnitt. MELBOURNE 
HOUSE hätte sich mehrZeit bei 
der Erstellung des Programms 
lassen sollen, denn dann hätte 
man bestimmt mehr herausge¬ 
holt. Schade um die gute Spiel¬ 
idee... M.R. 
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Manie VIhier 
„Amiga- 
mäßig“ 

Programm: Mousetrap, Sy¬ 
stem: Amiga, Preis: Ca. 40 
Mark, Hersteller: MicroValue/ 
Tynesoft, England, Bezugs¬ 
quelle: u.a.Funtastic, München. 
Wie schon die Überschrift aus¬ 
sagt, beinhaltet Mousetrap kein 
neues oder außergewöhnli¬ 
ches Spielprinzip, sondern es 
gehört zu den guten, alten und 
bewährten Plattformspielen, 
und vom Spielablauf her ist es 



14 


11/87 















































































































Action Games 








Programm: Renegade, Sy¬ 
stem: C-64, Spectrum, Schnei¬ 
der, Preis: ca. 30 DM, Herstel¬ 
ler: Imagine, England, Bezugs¬ 
quelle: u.a. T.S. Datensysteme, 
Nürnberg. 

IMAGINEhatsich ja nun aufdie 
Umsetzung von Spielhallen- 
Automaten spezialisiert, seltsa¬ 
merweise habe ich aber das 
neueste Werk RENEGADE 
noch nie in einer Spieihalle ge¬ 
sehen. Allerdings gibt es einen 
Automaten mit dem Namen 
Double Dragon, der fast genau 
die gleiche Spielhandlung bie¬ 
tet. Ob es da vielleicht irgend¬ 
welche Lizenz-Schwierigkei¬ 
ten gab? Wie dem auch sei, RE¬ 
NEGADE ist jedenfalls ein 
ziemlich brutales Action-Ga¬ 
me, bei dem der Spieler die 
weltbewegende Aufgabe hat, 
seine Freundin zu treffen. 
Selbstverständlich warten alle 
Gangster dieser Welt nur dar¬ 
auf, sich auf unseren Helden zu 
stürzen, und so müssen fünf 
verschiedene Screens durch¬ 
laufen werden, wobei in jedem 
Bild eine gemeingefährliche 
Bande aufden Spielerlauert.lm 
ersten Bild befindet man sich in 
der U-Bahn, im zweiten Bild 
gibt’s gefährliche Motorrad- 
Fahrer, im dritten wird man von 
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„Big Bertha“ und ihren Killer- 
Frauen gejagt, im vierten Bild 
darf man sich auf einen wa¬ 
schechten Street-Fight freuen, 
und im letzten Bild schließlich 
wartet der große Obermufti mit 
seinen schweren Jungs, die na¬ 
türlich die Freundin des Helden 
bewachen. Wer’s hart mag und 



auch keine Schlägerei scheut 
(auf dem Computer), der darf 
sich nun ins Getümmel stürzen. 
Ein erschrecktes Stirnrunzeln 
entlockte mir allerdings die 
Steuerung, denn die scheint 
von dem Spielhallen-Original 
abgeguckt zu sein. Das ist des¬ 
halb schlimm, weil man am.Au- 
tomaten den Joystick nur zum 
Steuern benutzt und dazu noch 
drei Feuerknöpfe besitzt. Dies 
ist zwar am Automaten prak¬ 
tisch, für einen Heimcompufer 


ger machen soll, ist somit über¬ 
haupt kein Problem. Das zweite 
Bild war aber dann Endstation. 
Die Motorradfreaks kommen 
dermaßen gezielt und schnell 
auf die Spielfigur zu, daß ein 
Ausweichen kaum möglich ist. 
Die Jungs lassen sich zudem 
nur mit gewagten Tritten aus 
dem Sattel holen, die auch dem 
Helden meistens gleich eines 
seiner fünf Energiepunkte ko¬ 
sten. Zudem ist es mit einem 
Tritt nicht getan, denn die 
Gangster rappeln sich noch ein 
paarmal auf, bevor sie aus dem 
Rennen sind. Gefallen hat mir 
an RENEGADE eigentlich nur 
der Sound und der gut gestylte 
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Graffiti-Zeichensatz. Die Grafik 
ist durchschnittlich, paßt aber 
zum Background der Spielsto¬ 
ry. Die Sprites schneiden 
schlechter ab, denn sie wirken 
manchmal etwas unförmig und 
sind damit einem Menschen 
recht unähnlich. 

Meiner Meinung nach hat IMA¬ 
GINE schon wesentlich besse¬ 
re Umsetzungen geliefert, die 
mehr Spaß gemacht haben. Vor 
einer Umsetzung sollten sich 
die Programmierer von IMAGI¬ 
NE vor allen Dingen immer dar¬ 
über informieren, wie schwierig 
es überhaupt ist, den entspre¬ 
chenden Automaten aufdie be¬ 
grenzten Möglichkeiten eines 
8-Bitters zurechtzustutzen. Bei 
einigen Games sollte man 
nämlich gleich die Finger weg¬ 
lassen odersie nurfürden Atari 
ST oder den Amiga produzie¬ 
ren. Damit wäre nämlich allen 
geholfen, denn die Firmen er¬ 
sparen sich miese Verkaufs¬ 
zahlen und die Spieler eine 
herbe Entäuschung. RENEGA¬ 
DE jedenfalls hätte besser ge¬ 
macht werden können, aber 
Programmierer sind halt auch 


nur Menschen... philipp 
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aber totaler Unsinn. Die Schlä¬ 
ge werden beim C-64 nämlich 
mit der Pfeiltaste und den Ta¬ 
sten „1 “ und „2“ ausgeführt, die 
restlichen Bewegungen darf 
man mit dem Joystick machen. 
Wer keinen Stick mit Saugnäp¬ 
fen hat, kann das Spiel gleich 
vergessen, denn sinnvolles 
Agieren ist kaum möglich. 
Überhaupt gaben mir die An¬ 
griffstaktiken der Gegner eini- ■ 
ge Rätsel auf. Im ersten Bild 
braucht man nämlich nur links 
gegen die Mauer zu laufen und 
dann einfach drauflos boxen. 
Die Gangster greifen immervon 
vorne an und lassen sich be¬ 
quem ins Reich der Träume 
schicken. Das Zeitlimit,das das 
Game anscheinend schwieri- 


Das Mond-Auto 



Programm: Auto Zone, System: C-16, Preis: 
ca. 10 DM, Hersteller: Players. 

AUTO ZONE , ein neues Budget-Spiel von 
PLAYERS präsentiert sich ganz im Gewand dieser Spielegattung. 
Man steuert dabei ein Auto über Platformen und muß über diverse 
Abgründe hüpfen. Die Steuerung läßt Gescheindigkeitserhöhun- 
gen und -Verringerungen zu. Das ist das ganze Game, zu dem man 
sich die Vorgeschichte sparen kann. Die Grafik ist guter Durch¬ 
schnitt, das Scrolling ordentlich. Leider ist die Spielidee schon zu 
den älteren Semestern zu rechnen. Auch istdie Umsetzung nicht so 
herausragend, daß man etwa besonderen Spielwitz erwarten 
könnte. Derartige Games gibt es zuhauf. Fazit: Nichts Besonderes, 
„Anfangsmotivation“ wie auch Langzeiteffekt fraglich. sfr 


Grafik ....... 


. 8 

Motivation. 


... 4 

Sound . 

Spielablauf .. 


... 5 

... 4 

Preis/Leistung . 


... 6 


mit dem berühmten Manie Min¬ 
er nahezu identisch, welches 
sicherlich viele Leser kennen 
werden. Es wurden einzig und 
allein die Hauptfiguren ausge¬ 
tauscht, huscht doch jetzt nicht 
mehrderMinerWilly,sondern in 
Zeichentrickqualität eine Maus 
in Hemd und Shorts über den 
Bildschirm. 

In sehr vielen verschiedenen 
Levels muß das Mäuschen je¬ 
weils durch Hüpfen und Klet¬ 
tern auf Leitern und Plattformen 
etc. bestimmte Gegenstände 
einsammein, um dadurch eine 
Tür zu öffnen, die dann zur 
nächsten Spielstufe führt. Da¬ 
bei sind die beiden ersten noch 
recht einfach und eigentlich 


ohne große Anstrengung zu 
meistern. Ab dem 3. Level geht 
es dann aber doch ganz schön 
rund, und man muß sich teilwei¬ 
se schon vorher eine günstige 
Strategie ausdenken, um den 
rettenden und vor allen Dingen 
dann geöffneten Ausgang zu 
erreichen. Hinderlich ist dabei 
einmal das vorhandene Zeitli¬ 
mit, weiches durch die abbren¬ 
nende Zündschnur einer Bom¬ 
be dargestellt wird und mit de¬ 
ren Explosion man eines von 7 
Leben verliert, sowie die mas¬ 
senweise auftretenden feindli¬ 
chen Sprites, die durchweg 
hübsch gezeichnet und ani¬ 
miert sind. Auch wurden sie of¬ 
fensichtlich mit großer Phanta¬ 


sie ausgewähit, begegnet man 
doch solch skuriien Gestalten, 
wie fliegenden Spiegeleiern 
und sogar Toilettenpapier! 
Auch die übrige Grafik ist far¬ 
benprächtig und hübsch anzu¬ 
schauen. Weiterhin ist durch 
den recht hohen Schwierig¬ 
keitsgrad langfristiger Spiel¬ 
spaßgesichert. Leider kann der 
Sound mit dem allgemein ho¬ 
hen Standard nicht mithalten. 
Außer einer simplen Melodie 
und einigen einfachen-Effekten 
ist nicht mehr drin. Da bieten 
doch viele 64er-Programme 
weitaus Besseres, und es wäre 
angesichts der fantastischen 
Möglichkeiten in puncto Sound 
kein Problem gewesen, für eine 


angemessene akustische Un¬ 
termalung zu sorgen. Das Vor¬ 
handensein einer High-Score- 
Liste unterstreicht jedoch noch 
den, trotz des Sound-Mankos, 
insgesamt positiven Eindruck, 
den dieses Programm hinter¬ 
läßt. Da auch der Preis stimmt, 
kann ich MOUSETRAP eigent¬ 
lich nur jedem Amigabesitzer 
wärmstens empfehlen, 

Michael Kohl 


Grafik ..10 

Sound.4 

Spielablauf .. 7 

Motivation...10 

Preis/Leistung.9 
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Action Games 



Programm: Pinball Wizard, Sy¬ 
stem: Amiga, Preis: ca. 50 DM, 
Hersteller/Bezugsquelle: 
Kingsoft, Schnackebusch 4, 
5106 Roetgen. 

Bei KING SO PT sind die Flipper 
los! Nun, was wollen uns diese 
Worte sagen? Ganz einfach, für 
den Amiga gibt es jetzt ein Flip¬ 
per-Programm, das es in sich 
hat! Auch im Zeitalter der Vi¬ 
deospiele sind die guten alten 
Flipperautomaten nicht totzu¬ 
kriegen. Nur, daß das Spielge¬ 
schehen nun auf der Matt¬ 
scheibe des Monitors stattfin¬ 
det. Die Idee, auf einem Home- 
Computer einen Flipperzu pro¬ 
grammieren, ist zwar nicht neu, 
aber ich glaube, daß dem Pro¬ 
grammierer mit PSW BALL WI¬ 
ZARD ein großerWurf gelungen 
ist. 

Bei diesem Programm handelt 
es sich meines Wissens um die 
erste Flipper-Simulation auf 
dem Amiga. Trotzdem braucht 
es einen Vergleich mit anderen 
Programmen dieser Art auf an¬ 
deren Computern nicht zu 
scheuen. Im Gegenteil! Pinball 


Wizard ist die realistischste 
Umsetzung dieses Spiels, die 
ich kenne. Sogar an das so be¬ 
liebte Wackeln des Automaten, 
um den Lauf des Balls zu beein¬ 
flussen, wurde gedacht (bitte 
nicht am Computer ruckein, 
daß bringt nichts). Drückt man 
die Leertaste, dann ändert sich 
die Bahn des Balls. Aber Vor¬ 
sicht! Wie bei einem richtigen 
Flipperautomaten kann auch 
das Programm dadurch „gefilt“ 
werden! Die drei Flipper wer¬ 
den mit den beiden „ALT-Ta- 
sten“ gesteuert. Mit den Funk¬ 
tionstasten eins bis vier kann 
die Anzahl der Spieler einge¬ 
stellt werden, Zusätzlich ist es 
noch möglich, die Bailge¬ 
schwindigkeit einzustellen.Von 
„lahm“ bis „superschnell“ ist 
dabei alles möglich. Die Grafik, 
die dem Spieler geboten wird, 
ist vom Feinsten. Der Sound ist 
recht gut. Etwas störend ist die 
andauernd laufende Hinter¬ 
grund-Musik, welche aber zum 
Glück ausgeschaltet werden 
kann. Der Sound ist, wie bereits 
gesagt, recht gut, aber bei ei¬ 


nem Flipper hätte ich mir das 
Ganze etwas „kerniger“ ge¬ 
wünscht. Also mehr Lautstärke. 
Auch nach längerer Spieldauer 
konnte ich keine Schwach¬ 
punkte entdecken, so daß ich 
das Programm unbedingt emp¬ 
fehlen kann. Für mich ist Pinball 
Wizard ein Spiel, das in keiner 
(Amiga-) Sammlung fehlen 
darf. Ottfried Schmidt 





SUPERTITEL 
zu Superpreisen 


CISK-SYSTEM 


IN LETZTER MINUTE 

filf 0° S 4 qnirDisk) 35,9 


die Topssllsr 


Mega Apokalypse Cass) 

The Tube ■ 

Mister Weems 
Last Mission 
ftarn Disk Pack {Cass, 

Flighl Smi II 
Tai-Pan 
Up Periscope 

Wori?Cla5sLeaderboaro 

Qgre 

Red LED 

Implosion gfj 

I Evening Stör Ca _ 

Game over ^ass 

P.R ll 


29,90f(Di5k) 39,33 
29 i 9Qi i (DisX) 39,30 
lDis'k> 119.90 
(D',Sk) 39,00 

(Disk) 59,90 
(Dass) 25,90 
(Disk) 39,90 
29 , 90 /(Disk) 39,90 
29 93/(Disk) 39.90 
(Disk) 59,90 
(Cass) 29,90 
i 29 h 90/(Di5k) 39.90 
j 29.90/(Disk) 39,90 
29 . 9 Ö/(Disk) 39.90 
25,90/(0isk) 35.90 


DISCOVERY 720 

ein Laufwerk 
720K Speicherplatz 

Dfe'i 4öS, - 


NEUE 

PREISE 


BIS ZU 1,4 MBYTE 

FÜR JEDEN SPECTRUM 


für Spectrum- _ ■ - . 

für Schneider (Disk, ■ ■ • 
für Schneider (Cass) . 


Die neuen Discovery-Systeme mit - 
Centronics-Druckerlnterface - Joy 
stick-lnterface (Kempsfon-Typ) 
Video-Monitor-Ausgang - stabilisier 
tem Netzteil (versorgt auch Ihren Spec 
trum) - BefehlssatzvollMlcrodivekom 
patibel - beiegt keinen RAM im Spec 
trum — deutsches Handbuch. 


DISCOVERY 1400 

Zwei Laufwerke 
1.4M Speicherplatz 

DM 799. - 


DISCOVERY PLUS 72 

Einbausatz mit 1 Zu- 
satziaufwerk 720K 

DM 299. - ^ 


STAMSSSTEEL 

«‘"“Ä in ASM 7,86 S. 2 


mit Fast-Scroll (Test in 

für Spectrum - 

für Schneider (Disk) - 
für Schneider (Cass) 


IN LETZTER MINUTE 

für Schneider 


fn 8 vers 
sen Si e £ 

bestehen 

v/eifäit/gg 
Test i n 

Jur C-64 (( 
für Spectn 


, f GaW® 5 ' 


'^ en Zehnen 

^raph^^ 

^ff^eiten; 


Utilities füi 

s Pectru 


HISOFT Pas, 

/ HISOFT Past 
ßlSOFT Devp 
I ^SOFTDem 
HISOFT Basic- 

C-Cön 
H ( S0FT Colt-Q 
BETA-BASIC (ü 
s E^-ßASiC fdf 
USEB-ß^ SJC V( 

Us BR-C0iWPlL£R 
^ SER GFIVIUS var 


C-16 Software 


IGWNN 
Thrust 
Auriga . 

Futyre Knight 
Four great Games 
Jet Set Willy IJ 
Video Meanies 
Pin Point 
Partie Penquin 
Speed King .. 

Steve Davis Sriooker 
Video Poker 
Kung Fu Kid 
Thai Boxing 
Winter Otympics 
Bandjts at Zero 
Bom black 
A.C.E 

Jet Set Willy 


Garnes Pack I 
Garnes Pack li 
Dorks Dilemma . 
F. Manager 
Fte&cue on Zylon 
FJightOIS 
5 Star Games 
Vto ar Kurtg Fu 
Project Mova 
Sports 4 
Oefence 16 , 
international Karate 
Classics 3 
Hit Pack 
Computer Hrts 3 
Fq-rmula One 
Return of Rock man 
Wimbledon . . 


Wmfer Events 
Kik Start 

Street Qlympics . . 
Frank Brunos Bosdr 
Varmit . 

Lazorzone 
BMX Racer . . 
Guzzler 
Scooby Doo 
Wortd Cup Carnival 
Hektic .... 

Kane 
Squirm 
Dirty Den. 

Summer Events 
ZIP . 

Xargon War 
Turbo Tape 


Sicherungskopien von jedem Programm aas in 
Ihren Computer geladen wurde; - kopiert auf 
Disk oder (beinahe) jedes andere anschließbare 
Speichermedium, Einfach ansteckbar; — mit aus 
führlicher Anleitung. 

MULTIFACE ONE 

für Spectrum 48K&128K . ..169,9 

MULTIFACE TWO 

für Schneider 664,464,6128 . 169,9 


iCrodrive 
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Action Games 









as/t für zwei 


Programm: Emerald Mine, Sy¬ 
stem: Amiga, Preis: ca. 30 DM, 
Hersteller/Bezugsquelle: 
Kingsoft, Schnackebusch 4, 
5106 Roetgen. 

Wer kennt ihn nicht, den Klassi¬ 
ker Boulder Dash? Die Pro¬ 
grammierer von KINGSOFT ha¬ 
ben sich die Arbeit gemacht, ei¬ 
ne Version dieses Spiels für 
den Amiga zu erstellen. Was 
dabei herausgekommen ist, 
trägt den Namen EMERALD 
MH NE und kann sich sehen las¬ 
sen. 

Bei diesem Game handelt es 
sich um eine stark erweiterte 
Version, die auch von zwei 
Spielern gespielt werden kann 
(gleichzeitig!). Über das Spiel¬ 
thema braucht eigentlich nicht 
allzuviel gesagt zu werden, da 
das Spiel Boulder Dash den 
meisten Lesern bekannt sein 
dürfte. Ein kleines Männchen 
muß in verschiedenen Räumen 
Diamanten und Smaragde eän- 
sammeln. Da in diesen Räumen 
aber auch allerlei „Viehzeug“ 


Grafik: .8 

Sound:. 9 

Preis/Leistung: .11 

Spielablauf: .10 

Motivation: .10 


sein Unwesen treibt, ist das al¬ 
les nicht so einfach. Zusätzlich 
gibt es noch ein Zeitlimit, das 
man nicht überschreiten darf. 
Es gibt in diesem Spiel derartig 
viele verschiedene Gegner, daß 
man die gar nicht alle aufzählen 
kann. Da gibt es Bomben, wab¬ 
belnde Massen, Säuretropfen, 
Ufo's und noch vieles mehr. Um 
in manche Räume zu gelangen, 
benötigt man einen Schlüssel, 
der meistens auch noch weit 
entfernt liegt (so eine Gemein¬ 
heit). Meistens geht man 
„drauf“, wenn man den Schlüs¬ 
sel sucht. Sound, Scrolling und 
Animation sind gut gelungen. 


Bei der Grafik hätte man vie¬ 
leicht noch ein paar Verbesse¬ 
rungen machen können, trotz¬ 
dem kann man sie als gut be¬ 
zeichnen. 

Wieviele Level es gibt, konnte 
ich leider nicht herausfinden, 
es sind auf alle Fälle sehr viele. 
Die Steuerung des (oder der) 
Männchen(s) erfolgt mit dem 
Joystick und ist sehr exakt. So 
richtig Spaß macht das Game 
dann, wenn man zu zweit spielt. 
Zum Programm Emerald Mine 
kann man Kingsoft nur gratulie¬ 
ren, was einem bei diesem 
Spiel alles geboten bekommt, 
das sucht seinesgleichen. 

Nimmt man dann noch den 
überaus günstigen Preis von 
ca. 30 DM, dann ist mit Emerald 
Mine ein richtiger Hit entstan¬ 
den, der jede Spielesammlung 
bereichert. Also Amiga-Fans: 
Wenn ihr gut programmierte, 
knifflige Spiele mögt, dann ist 
Emerald Mine genau das Rich¬ 
tige für Euch. 

Ottfried Schmidt. 


T. S. Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH 


Death scape . 25,90 

Kinetik 25,90 

Gunrunner 25,90 

Wonderboy . . . 25,90 

Basketball ... 25,90 

Bubbter 25.90 

Kifled until Death. 25,90 

Down to Eanh . . 9,90 

Star Glider . 39,90 

Shadov/s of Mordor. 25,90 
Conflicts 2 25,30 

Leviathan . 25,90 

Big Trouble in Little China 25,90 
Neatner Earth . . . 25,90 

Zulu War.25,90 

KnucMe Busters 25,90 
Deeper Dungeons 19.90 
Gky Ranger" .... 9,90 

Head over Heels . . 25,90 
Star Raiders II . . 25,90 

Fire Storm 25,90 

Enduro Racer 25,90 

Krak Out 25,90 

Sigma 7 . 25,90 

Leaderboard . . 25.90 

PSl-5-Trading 25.30 


Sailing 
Hit PaüK 
Aliens 


Spectrum Software 


Escape frorn the Smge r s 
Castle . £5,90 

Super CyeJe . 25,90 

Bomb Jack Jl 25,90 

Football of the Year 25,90 
Marble Madness Deluxe 


25.90 Uridium 

25.90 Miami Vice 

25.90 Fairfighi II 


Edition 
Trap... 

Arkanoid. 

Shadow Skimmer 
Star Games 1 
Grange Hält . 

Ace of Aces . 
Impossabali 
City&licker 
Hacker il.., 
Crystaf Gast!es 
Avenger . 

Masier Df the Universe 
Way of Exp. Fist 2 
The Art Studio 


25.90 

25.90 

25.90 

29.90 

25.90 
25,90 
25,90 
25,90 


Marble Madness 
Const.Set . . 

Jack the Nipper 
Computer Hits 3 
PSI Chess 
XeviQus 

25.90 Crack it Towers 

25.90 Nexus . . . 

25.90 Shaolins Road . . . 

25,90 Jewels of Darkness 25,90 
25,90 Peter Shiltons H-Ball 
25,90 Maradona 
25,90 CoJfosus Chess iV 
25,30 Judge Dredd.... 

25,90 i0rh Frame 
25,90 Xe.no . 

25 r 9Q Deep Strike 
25,90 Dizzy Dice . 

25,90 Quazairon . . . 

25.90 Nqw Garnes 4 

49.90 Gaunilet 


25.90 Dragons Larr . 

25.90 Legend of Kage 

25.90 Hard Ball . . . 

Laser Compiler. . , 
Laser Basic 
Dr What . ... 

Konami's Üjin-Cp Hits 
Cautdron 2 , . . 

Hive. r .. 

Arcade Creator . , 
Strike Force Harber 

Bugsy . 

Firelörd 

Trivial Pursuh. . 

25.30 Paperboy . . . 

35.90 TT. Racer 

25.90 Swords and Sorcery 
25,90 Street Hawk . . . 

25.30 Rrodigy 

25,90 5 Star Games . . 

9,90 Asterix 
25,90 Donkey Kong 
25,90 Annals of Rome 
£5.90 MoonFighf Madness 


25,90 

25.90 

19.90 

29.90 

39.90 

25.90 
£5,90 
25,90 

25.90 

39.90 

25.90 
25,30 

25.90 

39.90 

25.90 
25,90 
25,90 
25,90 
25,90 
25,90 

25.90 
25,30 

35.90 

25.90 


Hydrafooj . 

HydrofOQi fOr'sk j 
£osrriic Shock (Gassi 
Cosm 1c Shock fDrsk) 
Kinetik (Disk) 

Mag Max (Cass) 

Mag Max (Disk) 
Barbarfans (Cass) 
Marro Bros fCass 
Mario Bros fDrsk) 

I a äf ff,a!l f Cas s 

Q U? ^ CaSS ) • 

Subbler (DiskV. 


Schneider Software 

Cassl 


Mantronix. 25,90 

TASWORD III (Cart.J 59,90 
TASWORD III (Disk) 69,90 
Wizards Larr . 

F.A.Cup 37 _ 

T&rra Cresta .. . „„„ 

Top Gun. 25,90 

Gho&Cn'Gobiins 
Bobby Bearing 
Scooby Doo. . 

Jaiibreak . . 

Konamis Golf .. . 

Space Harder ... 

Sky Runner 
Slap Fight 
Hollywood Poker 
Star Fox ... 

The Artist II 
Road Runner 
Coin Op Classtcs 
Brian Jacks Supersfar 
Streaker 
Apocafypse . . . . £5,90 
Wizball ... 25,90 

Summer Gofd 
Compilation- . . 25,90 


9.90 

25.90 

25.90 


25,30 

25,90 

25.90 

29.90 

14.90 

25.30 
£5,90 

25.90 

29.90 

25.30 

43.90 

25.90 

29.90 
9,90 
9,90 


23.90 

39.90 

29.90 

39.90 
39,9ü 

29.90 

39.90 

20.90 

29.90 
39 90 
29,30 

29.90 

39.90 


Wernes,stheVtarbrd (Cass)29 3o 

tiSäS» ä ’“ 


Kinetik iDisk) 


29.90 

39.90 

SentireiTcass) .. 

Sentmel (Disk) .. " Jf'fS 

B s raub e .n Liltfe China Cass) 29 90 

ss&Är #| 

SrsSS’aBr* 1 ' 

Scalectrix j'CassJ ' 

Ave.ngers (Disk) 

|Nicon Dreams (Cass) 

SS* ffi f,er ^ 

Defcom (Cass) 

Gagfe;s Nest (Cass} 

aaww ■ 

J 7 Racer (Cass) 

Super Cycfe (Cass) 

Super Cycle (Disk) 

Jj ai *k (Cass) 

Street Hawk (DiskV 


Hrt Pack 
Hjr Pack (DiskV 
C 'der Rider (Cass) 
Cliaer R/der r'D-sk) ' 
GaurttleE (Dass) 
Gauntfet (Disk) 

Jack the Nipper (Cass) 
Jack the iNipper rDisk 1'' ' 
Pet f- r Sbiftons H-'Balf 
Maradona (Cass) 

Hive (Cass) . . 

5?^ Grartcf Prix (Disk) 
Koronjs Riff (Disk) } 
Shockway Rider (fcass) 

i&ärs: 


■ 29,90 
39,90 
29,30 

39.90 

29.90 

39.90 

29.90 

39.90 

25.90 

29.90 
39,30 

39.90 

29.90 


pre/sha/wivier 

M» «r süi'WCH 


39.90 

29.90 


• 29,90 

29.90 

25.90 

39.90 

35.90 

25.90 

£5:90 

25.90 

29.90 

39.30 

14.90 

29.30 

29.90 

33.90 
£9.90 

39.90 


r! U. TI £ 

Zombi (Oisk, . 

,^ esl 5 ank Pass) 

Wes! Bank Oisk) . 39 a 0 

They Sold A Million 3 (Cass) i m 

They Sold A Million 3 Disk) 33 90 

1 faSP-Ä'ö 3 W0 


Defpotik (Cass) 29 .90/(Disk) ag In 
Psssansersin (heWm(j(C)b 90/|D)3g 

DeSrocf nd Sf> ' CC 

S 8ce (CSSS) 

TiscTjßball feS !-'s° 

BnanJacteSupe.-star { fcfs^on 

Exolort (Cass) 29.90/(DislO 39 90 
L ivr.ng Dayl i gh f 0 Q 7 m \r f« l\ TÄ' q? 
Lving Daytight 0071 !). 'mSS ll '|3 
Arkanoid ftass) 25.90/ D Ik 3s m 
W onderboy (Cass) 29.fig)m^ 


rojad 

Revolution 

W.A.R. 

Wailsforfn 

Z^aktal-Qs 

I he <ce Ternp| f 
Fr OS( Sy;e 

P r ^gram ''' 
ICUPS 

Endurance 

i>c/ii2ofr erila 


W T d T für Wm 

4 ' 90 Jü 99ernam 

^mu/a One ' (Tn 0 
Deactivators iTn° 
Avisier , ’ j ^,90 

'^OLfhfy Qq Fjhp p ^.90 

JStssr» hm 


Kil;ed gnM Death (Cassj29 a ao/{DisM35 90 
Hädes Nebula (Cass) 29,90/ r (üjsk) 35.30 
tscape Uöm Paradiss (Cass) 19 qq 

Escape fromParad'S&(Disk)' 20 h 

Top Gun (Cass) T9,S0/(Disk) 29 90 
Mg rder on th& Atla ntic (Cass) ' £9 99 
Murde; on the Atlantic (Diskj' 39 90 

WizübI [Cass) 29,30/fDisPr) 35,90 
Kinetik (Oisk) 

Mag Max (Cass) 29,90/jDisk) 39,90 

Bäroarians (Cass) ^c, 

EAGLES (Cass) 25,90/fDiski 35 ’flO 

Ch ai le nge of 1 he Goiots (Cass) 22 90 
i-nahange of the Gebots (Disk) 39 93 

Wonderboy (Cass) £9,9Q/(Disk) 39 9 Q 

Thmg bounces Back [Cass) ‘ ' g q 

Thfng bounces Back (Disk) 39 on 
Frankenslein (Cass) £ 5 ' ga 

Polar Pierre (Cass) 29 90 

Arcanoid .. fCass) 29.90/(Disk) 35,90 
Karate C/iamp (Cass) g qn 

Park Palro-l (Cass) ' g'gg 

Delta (Cass) 29 , 90 /( 013^3990 

Fire Track (Cass) 29,90/(Disk; 39,90 

Four greai Games (Cass) 14 gg 

vhcJo (Cass) 39 3 n 

Amerfca 3 ? Cup (Disk) 35 'gp 

J-aöyrir^tn (Cass) 22m(Disk) 3590 

™ fl ? 5 L anH ® (Cass) 39,90/fDisk) 35.90 
3'eak Thru (Cass) 25,90/fDiEk) 35,90 


C-64 Software 


■ 1 4 ,90 

■ H90 

■ 14,90 

■ Hao 
' ^4,9o 

14,90 
14,90 
K90 

14,90 


Alle Preise sind unsere Ladenpreise. Bei Versand berechnen wir 
anteilige Selbstkosten: bei Vorkasse mit Scheck DM 2,50. 
bei Versand per Nachnahme DM 5,90 je Sendung. 

Informationen können angefordert werden Händleranfragen erwünscht. 


SAMANTHaTua 

Strip Poncer 

»‘ÄÄÄ 

genden 7 Card bw b(eiben . 

§ b e SS schaffen, Ihre Spie» 
stets im Auge zu he 

Digitalisierte Videos 
kann Samantha auch 

Für Spectrum 29 90 

48K/128K.-. 

Für Schneider 29,90 

464/664/6128 . • • • • ' ' ' 39 90 

Für ^nhrteider (Disk) _ 


Rairarama (Cass) 

FJight Deck (Disk) 

Wizard’s Lair (Cass) 

Nether Esrtn (Cas$j 
fted Hawk (Disk) 

Rompius (Cass) 

Rainers II (Cass) 

Sky runner (Disk; 

Leaderbcard Töumanreni rDisk! 
Sulfdog(Csss) 

Star Soldier (Cass) 

ZUB (Ca$s) 

Big Name Ebnanza (Cass) 

Leviathon (Cass) 29 r 90/(Disk) 39 9 D 
iOih Frame (Cass) 29,flO/[Djslt) 39 90 

FlypertHM (Cass) ' 9 9Ü 

Spcn Circuit (Cass) 29.9G,'i'D,sk) 39 ,90 
Tronic (Disk) gQ 

Jail Break (Cass) 29,90/fDisk) 39,90 

Super Huey 1 (Cass) »(Oisk) 3 & so 
Supsr Sunday (Cass) 29,9ü/(Disk} 39 99 
0m$\9 Take (Cass) 29.9Ü/[0.ski 39 so 

Raid 2000 (Cass) 29,90)[Disk) 39 90 

(Cass) 29,90/(015^)39,90 

^ unshi P (Cass) 39,90/(Disk) 45= 90 

^ 3| aanK (Cass) 19,90/(DisPc) 29 90 


25.90 
£9.90 

9 90 
£5,90 

19.90 

25.90 
2-&.9G 

35.90 
2^,90 
25,90' 
29,9p 

19.90 
29.9C 


J^hey Seid A MiI/iüd 3 (Cass) 2.2 Q 0 

^ney Said A MiiIiüit 3 (Disx) 3 g gO’ 

Bomb Jack fi (Cass) 29,90/(Disk) 39^ 

Mutante . (Cass) 29 r 90/(Disk) 39,90 
Krack Ouj (Cass) 29,90,''(Disk) 39,00 
ShaoJjns Roäo (Cass) 29,90.. f (Disk) 39.90 
Master of the Universe (Cass) 29 90 
Master of [he Universe (Disk) 39 00 
Space Harris* (Cass) 29,9Q/fDrs*) 39 90 
Gauntlül . (Cass) 29,90/fDiski 39 90 
Computer Hits 3 (Cass) 29,90/[Disk) 30 90 
The Pam (O.sik) 49 ;jJ 

Championshjp Wrest/inq (Cass) 29 90 

Champion sh ip Wtestlrng (Disk) 39 gc 

LeadSfboard ,;Cass) 29,90/(Di S k) 39 90 
Firsiorj (Cass) 29 1 90/(Dfsk) 39,90 
Street Mach me (Cass) 29,90/pskj 39 90 
Scooby Doo . (Cass) 29.9Öf(Disk) 39,90 
U'NK (Cass) 29,9Q/(DisJt) 39 90 
liherrtance IJ (Cass) 29,90/(Disk) 33 90 
Warship . (Cass) 39,90/(D : sk) 49 90 
Jf * J r 9 ue (Cass) 29,90/(Disk} 33,30 
Flap Right (Cass) 29,90/(Disk) 39 90 
Fässengerso.n the Wind (C) 29^0/(0)39 90 
Dec&ptor (Cass) 29,90/fDisk) 39,00 
Doc Deslrayer (Cass) 29.90/(Disk} 39 90 
Big Slaaze (Cass) 29,90/fDisk) 39 90 
Gcds and Heros (Cass)29,9fl/(Disk)39 ^0 
Hollywood Poke r (Cass) 29,9Ö/(Dis.k) 39 90 
Hpkus Fokus. (Cass) 9 90 

r ' (Cass] 25,90/(^)35.90 
Conäl-cts f (d , 8uisch)(Cass)25,3Ü/psk)35 90 

uefender of the Crown fQskl 4 & oo 

Saa P Draajq (Cas) 25,90/fOisit) 35 90 
, CjaÄa « (Casa) a,90/-([>skl 35 90 

Aulodoell (Disk) 49,90 

i.ynaps (Cass li 25 9 p 

Arany Moves . (Cass] 25,90/pisfc)35 90 

Laürel&Hardy (Cass) 29 9Ü/(Di&k) 39 90 

^larpaws (Cass) 19,50/(0^)29.90 

Bato ChaJlenge (Cass) 25,90 

Pirafes (Ca&sj 39,0O/(Drsk) 49,90 

Beam P.Psr fCa5S j g ^ 

(Cass) 9,90 

(Cass) 25,90») 35,90 
CrazyComeis . fCass} 9 90 
fCass] 29,90/(0^)35,90 
(Cassj 25,90/(Diskj 35.90 
(Cass) 19,90 


Epyjr Eptts 
Deep Sfhke 
Acifon Pack 


H'gh Froncer (Cass; 29,90/jDisk) 3190 


Power Pack r 
Co/n 0 p Classics 
Brian Jacks Supe^star 
Crazy Cbmets 
Golden Old es 


(Cass) £9,90 
(Cass) 29,90 
(Cass) 3,50 
(Cass) 9.90 
(Diskl 39.30 


JOYST! 

Com Petition PRO 5000 
Speedking (u-Schalter). 


C KS 

. . 29,90 
, 29,90 


Denisstraße 45, 8500 Nürnberg 80, Tel. 0911 / 
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Action Games 


Kniffliges Action-Adventure 


Programm: Terrorpods, Sy¬ 
stem: Amiga, Atari ST, Preis: ca. 
80 DM, Hersteller: Psygnosis, 
Bezugsquelle: u.a. Schuster 
Elektronik. 

Mein D.S.V.ist gelandet. Warum 
muß die Föderation ausgerech¬ 
net mich auf diesen vermale¬ 
deiten Planeten Colian schik- 
ken? Bis vor ein paar Monaten 
war hier noch alles in Ordnung. 
Mineralien und Erze wurden 
abgebaut, bis das Imperium 
entdeckt hatte, daß es hier eine 
außerordentlich geeignete 
Rohstoff- und Bauteile-Pro- 
duktionsstätte für seine Kampf¬ 
roboter, die Terrorpods, vor¬ 
fand. Seitdem haben die den 
ganzen Planeten besetzt und 
lassen unsere Techniker für sie 
arbeiten! Eine Unverschämt¬ 
heit! Ausgerechnet jetzt, nach¬ 
dem ich schon mit den Techni¬ 
kern verhandelt und einiges an 
Rohstoffen ergattern konnte, 
haben die mich auch noch be¬ 
merkt. Das Mutterschiff des Im¬ 
periums ist einfach nicht kaputt 
zu kriegen, und jetzt steh ich 
hier, mit begrenzten Treibstoff- 


auf die Leertaste schon einge¬ 
setzt. Das letzte Mal hebe ich 
mir auf, wenn ich nicht mehr 
rechtzeitig reagieren kann. Ein 
Feuerbali kommt auf mich zu. 
ich schalte meine Waffen mit 
„Return" ein und halte genau 
ins Zentrum der anfiiegenden 
Rakete. Dann ein schneller 
Druck auf die linke Maustaste. 
Geschafft! 

Eben erreicht mich eine Nach¬ 
richt. Schon wieder ist eine Ein¬ 
richtung durch einenTerrorpod 
zerstört worden. Wenn das 
so weitergeht, habe ich bald 
keine Möglichkeit mehr, noch 
irgendwelche Rohstoffe gün¬ 
stig einzutauschen. Ein Spoiler 
wird vom Mutterschiff abge¬ 
setzt und setzt sich über ein 
Brennstofflager. Ich schieße 
den Spoiler ab, sehe aber jetzt 
schon, daß ich unmöglich alle 
Einrichtungen schützen kann. 
Irgendwo zerstört ein Terrorpod 
ein Erzlager. Man hört, daß es 
ganz in der Nähe sein muß. ich 
fahre schnell hin, wehre noch 
einen Angriff des Mutterschiffs 
ab und mache noch einige 
Spoiler kampfunfähig. Da steht 



Vorräten und viel zu wenig De- 
tonit. Und meine eigentliche 
Mission habe ich noch gar nicht 
begonnen. Schließlich muß ich 
alle Bauteile eines Terrorpods 
zusammensuchen. Und das 
unter ständigem Beschuß. Au¬ 
ßerdem machen mir die Terror¬ 
pods und die Spoiler, die vom 
Imperium geschickt wurden, al¬ 
le Einrichtungen auf Colian zu 
zerstören, ganz schön zu 
schaffen. 

Von meinem Atari-ST Schalt¬ 
pult aus setze ich die mir zur 
Verfügung stehenden 512K 
Ram, Mouse, Joystick und all 
meine Intelligenz ein. Mein Mo¬ 
nitor ist noch o.k., die Grafik 
sehr gut. Da attackiert mich 
schon wieder das Mutterschiff: 
loh höre, daß eine Rakete im 
Anflug ist. Zweimal habe ich 
das Schutzschild durch Druck 


er auch schon. Die Terrorpods 
sind schwer zu knacken. Mit ei¬ 
nem einfachen Phasorstrahl 
setze ich sie nur vorüberge¬ 
hend außer Gefecht. Die Dinger 
verpacken sich sozusagen 
selbst und werden dann im 
Mutterschiff repariert. Verflucht, 
jetzt ist das Ding schon wieder 
abgehauen. Nichts wie hinter¬ 
her. 

Diesmal versuch ich’s mit einer 
Rakete. Noch habe ich genü¬ 
gend Detonit Schnell mit „E“ 
den Raketensprengkopf laden, 
Zielkreuz auf denTerrorpod,mit 
„A“ den Raketenabschußvor¬ 
gang anschalten, und dann die 
Drift ausgleichen. Der Count¬ 
down läuft. 5-4-3-2-1 -Schuß. 
Schei.J! 

Daneben! Jetzt wirds zappen¬ 
duster! Das Abschießen des 
Raketensprengkopfes hat mich 


eine Menge Detonit gekostet. 
Schnell setze ich mein kleines 
Fahrzeug ab. Ein Glück, daß 
das wenigstens keinen Treib¬ 
stoff verbraucht. Ich laufe das 
nächste Detonitlager an, das 
ich finden kann. Die Karte der 
Gegend, die ich von der Föde¬ 
ration mit auf den Weg bekom¬ 
men habe, ist dermaßen unvoll¬ 
ständig... Was denken die sich 
eigentlich, wieviel Zeit ich hier 
habe, mir die fehlenden Auf¬ 
zeichnungen zu machen! Da ist 
ein Detonitlager! Ich fahre mit 
dem kleinen Fahrzeug nah her¬ 
an und mache nebenbei noch 
zwei Spoiler unschädlich. Da 
schießt das Mutterschiff schon 
wieder auf mich. Man kommt 
hier wirklich zu rein gar nichts. 
Da habe ich endlich mit dem 
Lager Kontakt. Mit „T“ leite ich 
den Tauschvorgang ein. Ich ha¬ 
be Glück. Es sind noch größere 
Mengen an Detonit vorhanden. 
Das Lager wurde noch nicht 
zerstört. Ein Blick auf die Stati¬ 
stik, und ich sehe, daß hier die 
Kristalle, die man zum Wieder¬ 
aufbau zerstörter Anlagen be¬ 
nutzen kann, hoch im Kurs ste¬ 
hen. Schnell klicke ich an, was 
ich tauschen will und erhöhe 
die Menge durch einen Klick 
auf dem entsprechenden Pfeil 
bis zum Maximum. Jetzt noch 
schnell die Bestätigung. Wenn 
der Countdown abgelaufen ist, 
kann ich die ganze Prozedur 
nochmal von vorn anfangen. 
Kaum habe ich das Detonit ge¬ 
laden, kann ich mich schon 
wieder gegen Terrorpods und 
Spoiler wehren. Ein Rohstoff 
nach dem anderen geht zur 
Neige, und immer mehr Anla¬ 
gen werden zerstört, Schon vier 
Treffer mußte mein Raumschiff 
hinnehmen. Noch einen, und 
ich kann meine Mission verges¬ 
sen. Eben habe ich Kontakt mit 
einer Treibstoffpumpe (mein 
Autochen ist wieder aktiv) und 
will einen entsprechenden 
Funkspruch absetzen, damit 
dieses Objekt meine Notver¬ 
sorgung wird, da schießt das 
Mutterschiff schon wieder auf 
mich. Zu dumm, daß ich zum 
Absetzen der Funksprüche auf 
mein Informationssystem („W“) 
umschalten mußte. Jetzt kann 
ich meine Waffen nicht benut¬ 
zen! Das Schutzschild! Einmal 
hab’ ich’s noch! Schnell!...zu 
spätlMit einem ohrenbetäu¬ 
benden Lärm wird das Schiff 
getroffen, und die Terrorpods 
machen Kleinholz aus den 
Überresten... 

So hauchte ich mein Spielerle- 
ben aus. Was sich aberauf dem 
Bildschirm so getan hat, veran- 
laßte mich gleich, das Ganze 
nochmal zu probieren. Ohne 
Anleitung zu arbeiten, ist so gut 
wie unmöglich. Dazu ist der 
Spielabiauf zu komplex. Vor al¬ 
lem die strategischen Elemente 
beim Handeln stellen eine Her¬ 
ausforderung dar. Hier wurde 


Ballerei gut mit derartigen stra¬ 
tegischen Anforderungen ver¬ 
knüpft, Beides muß dem Spie¬ 
ler gelingen, sonst hat man 
nicht die Spur einer Chance, 
lange genug zu überleben. 

Bei der Grafik gibt es Lob und 
Tadel zu verteilen. Die ganze 
Szenerie ist sehr gut gestaltet. 
Zu bemängeln ist, daß das 
„Mondauto“ sich mit „Gebäu¬ 
den“ überschneidet, wenn man 
es zurückruft. Dirigiert man das 
Auto vom Vorder- in den Hinter¬ 
grund, ruckelt es mehr, als es 
fährt. Naja, und dann wäre noch 
die Schlußsequenz. Hier stimmt 
einiges nicht überein. Wurde 
man tödlich getroffen, kann 



man noch nachdem derTreffer 
als solcher registriert worden 
ist, mit dem Phaserauf die „Ra¬ 
kete“ (ein großer Feuerball) 
draufhalten und ballern. Man 
sieht dann mehrere „Phaser- 
strahlen“, obwohl schon alles 
gelaufen ist. Sehr gut wurden 
die Explosionen dargestelit. 
Auch die Geräuschkulisse paßt 
sehr gut zum Ablauf. 

Die sehr umfangreiche Anlei¬ 
tung ist in deutsch erhältlich 
und, man höre und staune, das 
Programm kann in mehreren 
Sprachen gespielt werden 
(Auswahl vor Beginn), darunter 
Englisch, Deutsch, Schwedisch 

u.u.u. 

Generell bleibt zu sagen, daß 
man als Liebhabervon „Ballerei 
pur“ hier nicht auf seine Kosten 
kommt. Wer aber kniffelige 
Spiele mag, die Action- und 
Strategie-Elemente gut ver¬ 
mengt aufweisen, der ist mit 
TERRORPODS sehr gut be¬ 
dient. Mir persönlich hat es ge¬ 
fallen. Übrigens kann man den 
Schwierigkeitsgrad von 1 
(leicht) bis 6 (unmögiich/siehe 
obigen Erfahrungsbericht) ein¬ 
stellen, so daß das Game auch 
über längere Zeit interessant 
bleibt 

Martina Strack 


Grafik...7 

Sound.8 

Spielablauf ..10 

Motivation ............. 9 
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An 

TRONIC-Verlag 
ASM-Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK 
Postfach 870 
3440 Eschwege 


Liebe 


es ist mal wieder FEEDBACK-Time. Von Indizierungen 
bis Meinungsäußerungen zu einzelnen Programmen 
und natürlich zur ASM selbst ist alles vertreten. Eine 
Korrekturzum letzten FEEDBACKhaben wir noch anzu¬ 
bringen: Das ASäV]-Sonderheft gibt’s nicht ab 12.10., 
sondern ab 16.11.1987! Tut uns furchtbar leid, aber da 
hat der Druckfehlerteufel mal wiedervoll zugeschlagen, 
Doch jetzt erstmal viel Spaß beim Lesen. 

Eure ASM-Redaktion 


„Schwachsinn“ 

Ich lese regelmäßig die ASM und 
will mich heute erstmalig am Feed¬ 
back beteiligen. Ich finde es gut, 
wenn Sie so einen Schwachsinn 
wie Dirk Lübbe ihn schreibt, veröf¬ 
fentlichen, da hat man endlich mal 
wieder was zum Lachen. Die Vor¬ 
schläge von MisterX finde ich sinn¬ 
los. Es wäre bestimmt besser, die 
Bewertung von zwei Redaktions¬ 
mitgliedern zu veröffentlichen, so 
wird man bestimmt objektiver infor¬ 
miert. Außerdem halte ich es für. 
sinnvoll, wenn Sie bei den Top Ten 
der einzelnen Systeme statt der Fo¬ 
tos die Top Ten von Atari ST und 
Amiga abdrucken würden...Noch 
ein Vorschlag: Wie wäre es, wenn 
Sie den Sound in Musik und 
Soundeffekte unterteilen würden? 
Wenn Alexander Nachtigall die 
neuen Amigas erwähnt, bei denen 
ja alles verbessert wurde, so sollte 
er, da er ja objektiv berichtet, die 
neuen Atari Mega ST’s auch erwäh¬ 
nen. Die sind bestimmt besser als 
der Amiga 2000. Ansonsten finde 
ich die ASM echt super!! Macht 
weiter so! 

Jörg Blumenthal, Ohr 


entschlossen, Ihnen einen Leser¬ 
brief zu schreiben! Zuerst kommen 
wir zu einem wirklich leidigen The¬ 
ma: Sie testen zu wenig Spiele für 
den Amiga (wir besitzen einen sol¬ 
chen!)!!! So testen Sie in Ihrer Aus¬ 
gabe 9/871ediglich zwei Spiele,ob¬ 
wohl es mittlerweile eine Menge 
Spiele für den Amiga gibt! Sie sof¬ 
ten auch mal Umsetzungen von an¬ 
deren Computern auf den Amiga 
testen, wenn Ihnen zu wenig Amiga- 
spiefe vorliegen (z.B.TWOONTWO, 
SILENT SERVICE, usw.) Außerdem 
sollten Sie doch die Amiga-Version 
eines Spieles testen, wenn Ihnen 
diese vorliegt! So testen Sie zum 
Beispiel in der 9/87 die Schneider- 
Version von THE LIV1NG DAY- 
LIGHTS anstatt der Amiga-Version. 
Wenn Sie weiter so wenig Amiga- 
Spiele testen, macht sich Ihre Zei¬ 
tung für viele Amiga-Besitzer un¬ 
rentabel! Ein weiteres Manko Ihrer 
Zeitung ist, daß Sie oft Spiele te¬ 
sten, ohne ein Bild abzudrucken! 
So kann man sich keine Meinung 
über die Grafik des Spieles ma¬ 
chen, was vom Kaufabhält! Oftsind 
wir auf ein solches Spiel reingefal¬ 
len, dessen Grafik eine gute Note 
bekam, sie abernicht verdiente! Ein 
Paradebeispiel dafür ist das Spiel 
THE SURGEON auf dem Amiga! Es 
ist zwar ein recht gutes Spiel, ver¬ 
dient aber seine Grafiknote 9 nicht! 
Da wäre wohl eine 4-5 angebrach¬ 
tergewesen, da dieses Spiel grafik¬ 


mäßig kaum mit dem Amigastan 
dard mithalten kann! 

AI Capone & Spiderman, 
Frechen 


(Anm. d. Red.: Wir hoffen, daß wirdie 
Bedürfnisse der Amiga - Freaks mitt¬ 
lerweile gestillt haben, denn inzwi¬ 
schen haben wir wirklich viel Stuft 
für den Amiga in der ASM unterge¬ 
bracht. Klar ist aber, daß nach wie vor 
die meisten Programme zunächst 
für andere Systeme erstellt werden, 
so daß wir die Amiga-Fassung von 
Spiel X oder Y auf die Konvertie¬ 
rungsseiten legen müssen. Dafür 
gibt’s dann aber auch eine ausführ¬ 
liche Stellungnahme zu den betref¬ 
fenden Programmen. Was THE 
SURGEON angeht, so sind wir nach 
wie vor der Meinung, daß das Spiel 
die Grafiknote verdient hat, denn bei 
der Bewertung kommt es auch dar¬ 
auf an, inwieweit die Grafik der 
Spielhandlung angemessen ist, und 
da schien uns die Note 9 wirklich ge¬ 
rechtfertigt.) 


„Geile Idee“ 

...3. Ich finde, das Posterin der Aus¬ 
gabe 9/87 erinnert stark an Raum¬ 
und Kriegsschiffe, jedoch ist es ei¬ 
ne echt geile Idee, ein Posterzu der 
ohnehin schon relativ billigen Dop¬ 
pelausgabe zu setzen... 

Oliver Lieb!, Marktheidenfeld 


(Anm. d. Red.: Dein Wunsch mit den 
Top Ten war uns Befehl...) 

„Zu wenig Amiga?“ 

Nachdemwirnun langjährige Leser 
ihrer Zeitung sind, haben wir uns 
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Feedback 


HALLO LIEBE ASM REDAKTION 




ICH FINDE EURE ZEITSCHRIFT ECHT SUPER,NUR FINDE ICH ES SCHADE, 
DASS IHR NUR PROGRAMME VON ’GROSSEN* SDFTWAREHAEUSERK TESTET,IHR 
KOENNTET DOCH EINE SEITE DEN PRIVATEN HERSTELLERN WIDTMEN UND 
IHRE PROGRAMME TESTEN,WAERE »OCH «AL WAS.JEDER PRIVATE HERSTELLER 
SCHICKT SEINE PROGRAMME EUCH ZU UN» IHR TESTET SIE GEMAESS EUREN 

BEWERTUwisSKSTODEN* -i- 

SONST FINDH ICH SÜßE ZEITSCHRIFT GUT, BIS AUF {UIES ISi HBltm 
MEINUNG! “PLEASli TO MEET YOU“.WEN INTERESSIERT SCHON DIE LEISURE 
SOFT VERKAUFSHITPARADE.AUCH DIE VIDEO-CHARTS GEHDEREN NICHT IM 
EIN SOFTWAREMAGAZIN. 

SONST KAHN DIE ASM SO BLEIBEN. 

MDE6E »IE SOFTWARE MIT EUCH SEIN !tI 




... . 


mm 




OLIVER KOCH 



„Ende der Kämpfe“ 

Normalerweise ist es nicht meine 
Art, Leserbriefe zu schreiben, aber 
heute setze ich mich auch einmal 
an meinen Compi, um dies zu tun. 
Am 28. September dieses Jahres, 
ich saß gedankenverloren vor mei¬ 
nem Compi, fällt es mir wie Schup¬ 
pen von den Augen: ASM-Tag! Ich, 
losgeflitzt und gleich geholt Kaum 
zuhause, ran ans FEEDBACK. Und 
siehe da, von Seite 19 bis 21 keine 
„Grabenkriege“ zwischen den bei¬ 
den bekannten Parteien. Aber 
halt... Seite 22 belehrt mich eines 
besseren. Ein letzterKämpfertritt in 
die Arena... also jetzt mal Schluß! 
Was sich da in den letzten Ausga¬ 
ben von ASM abgespielt hat, ist zum 
Heulen.Ich kaufe mirdoch nichtdie 
beste Softwarezeitung, um allmo¬ 
natlich solch einen Kram zu lesen. 
Wenn Ihr ST-und Amiga-UserEuch 
nicht vertragen könnt, egal, welcher 
Nationalität, dann tragt die Debatte 
privat unter Euch selbst und nicht 
auf Kosten anderer (DM 6.50= 
ASM) aus. Daß Eure Zeitschrift auf 
diesem großen Markt der Compu¬ 
terliteratur weiterhin ungeschlagen 
ist, bedarf wohl keiner wetteren 
Worte. 

Stephen Gölz, Bad Vilbel 
„Oldie-Kopfnuß“ 

Als Adventure-Freak, der noch nie 
eins vollständig gelöst hat, möchte 
ich Euch bitten, auch einmal „ural¬ 
te“ Adventu res in Eurer Kopfnuß zu 
bringen, z.B. The Mask of Sun, The 

Hobbit.The Dallas Quest usw. 

Markus ?(Name unleserlich) 

(Anm. d. Red.: Wir sind ständig auf 
der Suche nach geeigneten Pro¬ 
grammen, die wir unter der Rubrik 
„Kopfnuß “ näher unter die Lupe 


nehmen können, weil wir gern un- 
sern Lesern sinnvolle Tips an die 
Hand geben möchten. Vielleicht fin¬ 
det sich ja ein flinker Schreiber, der 
uns zu Deinen obengenannten Pro¬ 
grammen eine „Kopfnuß“schickt?) 

„Poster“ 

Von Ihrer Zeitung, Heft 10/87, hätte 
ich gern das Titelblatt als Poster. 
Falls ich das bei Ihnen bekommen 
kann, bitte ich um Zusendung.... 
Falls nicht, bitte ich um Hinweis, wo 
man es bekommen kann. 
Hans-Jörg Tatze!, Beuren 

(Anm. d. Red.: Die Idee ist uns nicht 
neu, die erstklassigen Titelbilderais 
Poster herauszugeben. Da wir aber 
noch nicht genau wissen, in welcher 
Form und zu welchem Preis, werden 
wohl noch einige Tage ins Land zie¬ 
hen. Vielleicht ein kleiner „Trost“: in 
der Heftmitte findest Du Dein ganz 
persönliches Wolfman-Poster.) 

„Indizierungen“ 

ich schreibe zum Bericht: Wer indi¬ 
ziert und warum? Meiner Meinung 
nach, ist es falsch, was man da be¬ 
hauptet. Da stand doch tatsächlich, 
so ein Kriegsspielchen wäre be¬ 
sonders jugendgefährdend, weil 
man aktiv mitmischt! Stellt sich da 
nicht die Frage, inwieweit und ob 
überhaupt sich so ein Spiel am 
Kind auswirkt? Und wenn, wie? Gab 
es einen Amokläufer etwa schon, 
der durch ein Spiel inspiriert wur¬ 
de? Immer öfter sieht man in den 
USA Jugendliche in Rambo-Klei¬ 
dung rumlaufen. War Ihr Vorbild 
Rambo-Film oder Rambo-Spiel? 
Oder wie ist es mit den Kindern, die 
sich an Fasching mit Pistolen be¬ 
drohen? Woher haben sie ihr Ver¬ 
halten? Doch wohl von den zahlrei¬ 
chen Western- und Indianerfilmen 


im Fernsehen. Kann ein Spiel über¬ 
haupt Kinder zu einem solchen Ver¬ 
halten animieren? Zwei Stunden 
Rambo-Il (Film) sind sicherlich 
brutaler als 40 Stunden Rambo-Il 
(Spiel) oder Green Beret. Über 
solch ein Thema sollte man weder 
diskutieren (nicht streiten!), bis 
man eine gute Lösung für alle ge¬ 
funden hat. 

Silicon Dream, B erstem 

(Anm. d. Red.: Unseres Wissens ist 
auch der Rambo-Il-Film indiziert, al¬ 
so für Jugendliche nicht geeignet. 

Im übrigen kann man unserer An¬ 
sicht nach natürlich darüber strei¬ 
ten, ob ein Film oder ein Spiel „ju¬ 
gendgefährdender “ ist. So, wie wir 
es beschrieben haben, wird es je¬ 
denfalls von der Bundesprüfstelle 
gehandhabt. Was das Diskutieren 
über dieses Thema angeht (viel¬ 
leicht kommt ja auch noch mal ein 
Leserbrief von der Bundesprüfstel¬ 
le) sind wirschon auf die Leserbrie¬ 
fe gespannt, die hier eintreffen. Lei¬ 
derwird das a berwohlkaum die bis¬ 
herigen gesetzlichen Regelungen 
verändern.) 

„Spielewertungen“ 

Ich muß mich doch immer wieder 
über Leute wundern, die sich we¬ 
gen einzelner Spielewertungen 
aufregen, die ihnen nicht ganz ge¬ 
rechtfertigt erscheinen. Ich per¬ 
sönlich habe schon längst aufge- 
hört, mich über solche Dinge zu är¬ 
gern. Als Leserauch einer anderen 
populären Computerzeitschrift mit 
einem „Riesen Spiele-Sondertei! 1 ' 
stelle ich nämlich im Vergleich häu¬ 
fig stark auseinandergehende Mei¬ 
nungen der Tester zu demselben 
Spiel fest, so daß ich schon lange 
gelernt habe, die Bewertungen 
nicht ernst nehmen zu dürfen.Zwei 
aktuelle Beispiele sollen dies ver¬ 
deutlichen: Beim „ASM-Hit“ JUPI¬ 
TERPROBE gehen laut besagter 
Zeitschrift „Spielwitz und Ab¬ 
wechslung gegen Null"; zu BATT- 
LESHIPS meint diese „Ab zu den 
Fischen!“; ASM-Chefredakteur 
Manfred Kleimann hingegen hält es . 
für ein „nettes Spielchen“. Diese 
gegensätzlichen Meinungen be¬ 
schränken sich übrigens nicht nur 
auf das Kriterium Motivation, son¬ 
dern sind erstaunlicherweise oft¬ 
mals auch bei Sound und Grafik 
anzutreffen. 

Stefan Peters, St. Peter-Ording 

(Anm. d. Red.: Wir können bei sol¬ 
chen Kritikpunkten eigentlich nicht 
müde werden zu wiederholen , daß 
jeder Spielbericht grundsätzlich 
auch die Meinung des Verfassers 
wiedergibt. Deshalb Ist es auch 


nicht verwunderlich, daß der Autor 
,B“ der Zeitschrift „X“ eine andere 
Meinung hat als Autor „A“ der Zeit¬ 
schrift ,,Y“, weil dieser z.B. Baller¬ 
spiele lieber spielt. Als Leser kann 
man aber immer auch anhand der 
Argumente der einzelnen Verfasser 
überprüfen, inwieweit man sich 
dessen Meinung anschließen kann. 
Zudem haben wir uns in letzter Zeit 
bemüht, auch andere Stimmen zu 
einigen Spielen zu Wort kommen zu 
lassen, so daß ein Höchstmaß an 
Objektivität gesichert sein dürfte. 
Wir können und wollen aber den 
„Meinungspluralismus“ innerhalb 
der ASM nicht beschneiden, denn 
wirsehen unser Ziel nicht darin, um 
jeden Preis einheitliche Meinungen 
und Urteile zu publizieren. Das wäre 
doch auch ein bißchen langweilig, 
oder?) 

„Unverschämtheit“ 

Ich finde es nicht gut, daß Sie die 
Briefe von Dirk Lübbe in Ihrer Zeit¬ 
schrift abdrucken. Der Brief in der 
Ausgabe 8/9 87 war wohi seine 
größte Unverschämtheit. Wenn er 
gerne seine Meinung sagen möch¬ 
te, dann bitte in einem höflichen 
Umgangston. Ich habe schon dar¬ 
über nachgedacht, Ihre Zeitschrift 
wegen ihm nicht mehr zu kaufen, 
obwohl sie für mich die beste auf 
dem Markt ist. Also, bitte keinen 
Dirk Lübbe mehr. 

Mr. Kosisoft, Leverkusen. 

„Wizbali“ 

An alle (noch) lebende Action- 
Spieler eine Warnung: Fangt die¬ 
ses Spiel erst gar nicht an zu spie¬ 
len -es ist eine Droge!...Nachdem 
ich um 10 Uhr morgens das Spiel 
geladen hatte, ließ ich das Mittag¬ 
essen und sämtliche Telefonate 
ausfallen. Nichts konnte mich von 
meinem C-64 trennen. Ich spielte 
bis 13.30 Uhr durch. Ich war ganz 
weg -abermit Erfolg: Ich kam in die 
8. und letzte Stufe. Dort bekam ich 
nach Abschluß des 8.Levels eine 
dreidimensionale Übersicht der 
ganzen Wizworld gezeigt - fanta¬ 
stisch!!! Danach kam ich mit mei¬ 
nen übriggebliebenen 4 Leben 
wieder in den ersten Level. Ent¬ 
täuscht wie ich war, glaubte ich, daß 
das Spiel nichts mehr zu bieten 
hatte. Doch weit gefehlt! Das Spiel 
wurde immer schwieriger, die Fein¬ 
de schossen in einer atemberau¬ 
benden Geschwindigkeit, und so 
packte ich nur noch den 1. und 2. 
Level. Als ich dann mit 695.800 
Punkten das Spiel beenden mußte, 
war ich zu einem Teil auch froh, daß 
es vorüber war. Ich konnte dengan- 
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Ich’habö nun mte 2>lh*tfo Jahr# einen B03 /als ith aber merkte- es 
geht tdie Preise fielen und die kl&ireen Ataris verschwanden vom 

Markt> , kaufte ich mir- kur^entschtössen hinein Comoßo^e ich 

bis tetzt auch 9anz zurechtkam. 

ftteer Jet&t kommt es mir vor als Passiere dasselbe mit dem .'sollte 

meiif* kauf eWä umsonst gemessen ??? 

Mich werde interreaieren fcie *nd#r« Commodore Besitzer mit dieser 
Um PertiS wertfhtViffUidn koenntet ihr H .diese* Brief zur 

stell elfter euch und eurer Zeitschrift habe ich eigentlich nichts 
la meckern (warum Auch.-ihr seid so in ordnun9>jbesonderes Lob verdient 
Auch dli'Poster.Hfccht weiter so «kter treuer Leser 
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Feedback 


Erfahrung*« mit •Intw schönen SPiel 








i ■ 




ftr»9efa«9e« h*t alles mit- eine»' ««zeig* in 
Faehmagaziiu Nichts ist schönet Ali an kalten Winter- 

Abenden ein Rdventur# zu lad*«;um in einer anderen Welt zu 
versinken.Eis und Feuer hieß das Programm.Und natürlich 
mußte es unbedingt her.Drei Disketten;eine schöne Verpackung 
und eine umfaßende Bedienungsanleitung ließen den Preis von 
DM 89.- als gerechtfertigt erscheinen.Zwei Wochen kimpfte 
ich mit Drachen;Zwergen und Zauberern bis der Rechner mich 
eines Abends aufforderte >Bitt# C-Di»kette elftlettnC/URd 
dsnn war erst mal Schluß.Zwei Wochen vergingen mit dem 
Beschaffen einer neuen und diesmal nicht defekten 

C-Diskette.Kommentar der Programmierer : Fehler bei« Kopieren. 
Na Ja dachte ich;macht nichts,Denn das SPiel war wirklich 
eines von der besseren Sorte.Doch schon nach einigen 
weiteren Abenteuern mußte ich feststellen.daß der Load und 
Save Modus nicht einwandfrei lief.SPiele der C-Diskette 
ließen sich nicht vom Programmstart laden und Spiele der fl 
und 8-Diskette nicht von der C-Diskette aus.Jedesmal stürzte 
das Programm ab,Na JA;kann man sich Ja drauf einstellen,Also 
weiter9esPieifc.Ns.ch Bestehen einer besonders spannenden 
Situation kündete sich durch Farbwechsel des Bildschirms das 
Laden eines Bildes an,Die Freude war groß;aber wiedermal 
stürzte das Programm ab.Kommentar der Programmierer;Tut uns 
leid aber das Bild ist kaputt.Was laßt man nicht all*S 
sich ersehemwenn ein SPiel wirklich gut ist,Unter 
Mühen gelang es dann eines Tages; eine Raumstation 
entdecken mit vielen Transmittern und Tastaturen um 
überall so beliebten Codeworte einzugeben.Insgesammt 
ich 18 Tastaturen und seltsamerweise könnt# ich 
Jeder.durch Drücken, eines röten Knopfes das Hauptziel 
SPieleS erreichen.Kommentar der Programmierer-Tut 
leid;Programmfehler.fluch die Tester haben das nicht gemerkt 
Besonders schlimm war die Festste!lang;.daß ein vorher 
gefundenes Codewort mit K geschrieben;nun doch mit CK 
ein9e9eben werden mußte,Das kann verdammt lange dauern;bis 
man da hinterkommt.Schließlich bei« RAumschiffcomPuter ange¬ 
kommen verließ mich der Rechner bei der Eingabe >9ib 
wieder ganz. Das,,, gab mir den Rest. 

Bei all den vielen Artikeln über RaubkoPierer ■ und wie 
die Softwarefirmen vor diesen schützen kann;sollte man 
auch mal Qedanfcen machen;wie man ehrliche Käufer 
Software vor solchen Programmen schützen kann. 

Ich will nicht verheimlichen;daß die Programmierer mir 
Jeder Weise geholfen haben.Aber 89,-sind für meinen 
<14 Jahre alt? viel Geld.Und in diesem speziellen Fall; 

wenig Leistung.Es ist mir recht wenn Sie diesen 
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Brief veröffentIichen.Zumindest aber sollten 
Thema einmal aufgreifen und aufzeigen was man dagegen 
unternehmen kann.Jeden Artikel kann man Umtauschen;schlechte 
Software wahrscheinlich nur beim Namen nennen. 



zen Tag nichts mehr essen und zit¬ 
terte noch eine halbe Stunde nach 
dem erlösenden Game-Over! 

Jason W, 

„Zu wenig IBM“ 

Ich wollte Euch mal zu Eurer Zeit¬ 
schrift gratulieren. Sie ist meiner 
Meinung nach die beste Compu- 
terzeitschrift Deutschlands. Kein 
Computerbesitzer kommt zu kurz, 
bloß einer, nämlich derlBM.ln Ihrer 
Zeitschrift testen Sie so gut wie nie 
Spiele für den IBM...Wenn es ein 
Spiel für den IBM und einen ande¬ 
ren Computer gibt, machen Sie die 
Bildschirmfotos immervon dem an¬ 
deren Computertypen, ich würde 
mich freuen....wenn Sie in Zukunft 
mehrSpielefürden IBMtesten wür¬ 
den. 

T.N.D. 

(Anm. d. Red.: Leider werden 99% 
der Spiele zunächst für andere Sy¬ 
stem als den IBM herausgegeben, 
so daß wir aus Gründen der Aktuali¬ 
tät nicht jedem für den IBM konver¬ 
tierten Programm einen vollständi¬ 
gen Test widmen können, denn da¬ 
für gibt es schließlich die Kovertie- 
rungsseiten. Außerdem solltest Du 
mal gerade in df'eser Ausgabe in 
diese Seiten schauen, denn es gibt 
IBM-Konvertierungen in Hülle und 
Fülle. Falls ein Spiel zunächst für 
den IBM erhältlich ist, so werden wir 
diesem natürlich auch einen eige¬ 
nen Test widmen. Alles klar?) 

„Gutes und Schlechtes“ 

Also, wenn ich durch Eure ASM so 
durchsteige, fällt mir doch einiges 
auf, Gutes und Schlechtes. Von der 
Aktualität her seid Ihr unübertreff¬ 
lich, das muß man Euch schon las¬ 
sen. Euer „lockerer“ Stil gefällt mir 
gut, Ihr seid eben anders als die an¬ 
deren Zeitschriften. Gut, daß Ihr 
keine Listings in Eurer Zeitschrift 
habt... Doch einige „Seitenfüller“ 
könntet Ihr echt weglassen, als Bei¬ 
spiel die Poster. Ich finde, in eine 
Software-Zeitschrift gehören Soft¬ 
ware-Tests und keine Poster, und 
ich wäre ja schön blöd, für die Soft¬ 
warefirma mit einem Poster sogar in 
meinem Zimmer zu werben; Wer¬ 
bung ist in ASM ja schon genug -al¬ 
so wirklich! PLEASED TO MEET 
YOU könntet Ihr auch lassen - um 
Rätsel zu lösen, kaufe ich mir lieber 
eine 50-Pfennig-Zeitung, in der je¬ 
de Menge Rätsel sind; vor allem: 
Das hat ja überhaupt gar nichts mit 
dem Computer zu tun!... Eure SEC- 
RET-SERVICE-Ecke ist aber echt 
lobenswert, leider nach meinem 
Empfinden aber zu kurz. Vielleicht 
könntet Ihr die Seiten PLEASED TO 
MEETYOU und SCHACHECKE (die 
bestimmt nur einen geringen Teil 
Eurer Leser interessieren) mitSEC- 
RET SERVICE füllen? Zum Glück 
kommt ja nun Euer Sonderheft 
raus! Auch das HORROR-SKOP 
finde ich witzig - könnt Ihr ruhig je¬ 
desmal bringen! Noch was zu Eu¬ 
ren Bildschirmfotos: Sehr lobens¬ 
wert, denn in anderen Zeitschriften 
gibt’s immer nur eins pro Pro¬ 
gramm. Nun zu Euren FLOPS: ich 
finde, daß ein besonders besch... 
(oh, entschuldigt das Wort) Spiel 
nicht getestet werden muß; ich fin¬ 
de es viel besser, wenn Ihr wie bei 
den „Gesammelten Werken“ eine 
Liste immer wieder aufführt, vor 


welchen Programmen gewarnt 
wird; so hat man ständig den Über¬ 
blick über nicht zu kaufende Spiele 
- das wäre doch eine Idee!? Was 
haltet Ihr eigentlich davon, mal eine 
Umfrage bei den Lesern zu ma¬ 
chen, was ihnen gefällt und was 
nicht? Daraus könntet ihr doch ei¬ 
gentlich viel lernen und Eure ASM 
so gestalten, wie sie den meisten 
Leuten gefällt! Nun noch zu Eurem 
„Comic“ DONALD BUG: Was Stefan 
Bayer da produziert, kann ich nicht 
witzig finden....Ich findeden Humor 
zum Heulen, entschuldigt bittej 

Jan Geißler, 
Bietigheim-Bissingen 


„Schlechter Service“ 

Ich möchte mich einmal zu dem 
Thema „Softwareverkauf“ äußern. 
Ich habe langsam den Eindruck, 
daß manche Softwarehäuser gar 
keine Software verkaufen wollen.ln 
den letzten zwölf Monaten habe ich 
an insgesamt neun Softwarehäu¬ 
ser geschrieben (gemeint sind Ein¬ 
zelhändler- Anm. d. Red.) und aktu¬ 
elle Preislisten angefordert. Von 
diesen neun hielten es lediglich 
vier für nötig, mir überhaupt zu ant¬ 
worten. An ... (Name von der Redak¬ 
tion gestrichen), die Firma mit den 
größten Anzeigen in den Zeitschrif¬ 
ten, schrieb ich sogar zweimal. 
Beim ersten mal legte ich zusätzlich 
DM 2,- in Briefmarken bei für die 
Spielekurzbeschreibungen. Er¬ 
gebnis NULL Reaktion (ich frage 
mich ernsthaft, ob dort vielleicht je¬ 
mand Briefmarken sammelt). Aller¬ 
dings muß Ich auch fairerweise da¬ 
gegenhalten, daß ein Software¬ 
haus bei der Preisliste einen Wa¬ 
rengutschein über DM 10,-für die 
lange Wartezeit beilegte. Und noch 
etwas; ich finde es geradezu lä¬ 
cherlich, daß ein Spiel, das auf Kas¬ 
sette DM 39,-kostet, auf Diskette für 
DM 59,-an geboten wird. Wenn man 
bedenkt, daß eine Diskette schon 
für DM 0,70 zu haben ist und eine 
Kassette von relativ guter Qualität 
mindestens DM 5,- kostet, fragt ■ 
man sich doch wirklich, wo da die 
Logik steckt.Theoretisch müßte es 
doch eher umgekehrt sein. Viel¬ 
leicht sollten die Softwarehäuser 
über diese beiden Punkte einmal 
nachdenken. ich hoffe, daß einige 
dieser Jungs Eure Zeitschrift fesen. 
Dann könnten säe vielleicht besser 
auf die Wünsche ihrer Kunden ein- 
gehen. 

Jürgen Seifert,Tecklenburg 

(Anm. d. Red.: Da wir Deine Behaup- 
■ tung, das von Dir genannte Unter¬ 
nehmen betreffend, natürlich nicht 
überprüfen können, mußten wir auf 
die Nennung des Firmennamens 
verzichten. Generell hast Du aber si¬ 
cher Recht: Es gibt unter der großen 
Schar der Software-Händler sfcher 
auch einige „Schwarze Schafe“ die 
den Dienst am Kunden nicht so ganz 
ernst nehmen. Um sich vor solchen 
„Reinfälten , ‘zu schützen, bleibt dem 
Verbraucher wohl nur die Möglich¬ 
keit, einerseits Preisvergleiche an¬ 
zustellen und zum anderen die ver¬ 
schiedenen, in Frage kommenden 
Händler „anzutesten“ um so die 
Spreu vom Weizen zu trennen, 
sprich den Händler herauszu finden, 
der den besten und zuverlässigsten 
Service bietet) 


„Schweinetests“ 

Zunächst mal Dankeschön für die 
Schneider-Pokes in Heft 6+7/87, 
denn bisher war der SECRET SER¬ 
VICE ja eigentlich Schneider-un- 
terernährt. Doch ich hoffe, daß dies 
erst der Anfang war! Ein weiteres 
Dankeschön für die neueingeführ- 
ten Poster, wobei Ihr hier auch Ga¬ 
mes verpostern solltet, die wirklich 
fast jeder kennt und schätzt...Ne¬ 
benbei noch eine Feedback-Be¬ 
merkung zu David Krebs aus Wett¬ 
stetten (bitteschön, wo liegt das?) 
und Euren schweinischen Tests!! 
Ihr miesen Lustmolcher wie könnt 
Ihr es wagen, eine solch arme, prü¬ 
de Socke mit Mrs. Fox und jetzt 
noch BARBARIAN-Fotos so derma¬ 
ßen überzubelasten?? Paßt bloß 
auf, daß man Eure heiße Lektüre im 
Zeitschriftenregal nicht bald ganz 
hinten und unter „Erst ab 18“ su¬ 
chen muß-sehrgefääährlichü... 

The Head, Mühlheim-Ruhr 



ich kaufe mirschon seit langem die 
ASM. Mein Grund für diesen Kauf 
war, daß auch ein paar IBM-Spiete 
getestet und erwähnt werden, nur 
finde ich.daßdie IBM und Kompati¬ 
blen hier immer noch zu kurz kom¬ 
men (seid doch mal ehrlich!). Des¬ 
wegen meine Bitte: Mehr Spiele¬ 
tests für IBM. Da gibt es wunderba¬ 
re Sachen wie z.B. THE ANCIENT 
ART OF WAR 1 und II (Broderbund) 
und noch einiges mehr. 

Thomas Weinhardt, Hanau 

(Anm. d. Red.: Ehrlich gesagt ist es 
nach wie vor die Ausnahme, daß ein 
Game zunächst für den IBM heraus¬ 
kommt. Allerdings mußt Du doch zu¬ 
geben, daß der IBM im Anwender- 
Teil und besonders auf den Konver¬ 
tierungsseiten gut vertreten ist. Bei 
Neuveröffentlichungen für den IBM 
sind wir auf jeden Fall dabei, aber, 
wie gesagt, dies ist nun mal die Aus¬ 
nahme.) 
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„Bond-Bericht“ 

Zunächst einmal möchte ich beto¬ 
nen, daß ich ASM bisher sehr ge¬ 
schätzt habe, wenn es um die Be¬ 
sprechung vieler Software-Pro¬ 
dukte ging. Was mir übrigens weni¬ 
ger gefallen hat: die mangelnde ! 
Professionalität,welche sich in dem 
oftmals niedrigen Sprachniveau, 
dem chaotischen Layout und auch 
in den pupertär anmutenden „Dis¬ 
kussionen" der Leserbrief-Seiten 
äußert, ich denke da etwa an den 
unsinnigen Atari ST-Amiga Krieg 
und an die vielen geschmacklosen 
Äußerungen zum Thema Kriegs¬ 
spiele: ich bin jemand, der Waffen 
und Gewalt zutiefst ablehnt und der 
aktive Friedensarbeit vorzieht. 
Dennoch bin ich mir der Notwen¬ 
digkeit guter Unterhaltung bewußt- 
doch sei es Computerspie! oder 
Film, es gibt überall Alternativen zur 
allgegenwärtigen Kriegs-Thematik, 
s.u.! 

Wie dem auch sei, jedenfalls habe 
ich ASM bisheraufgrund dervielen 
Tests gerne gelesen. So habe ich 
dieses Mal einen Freund gebeten, 
mir ein Exemplar mitzubringen - 
das war mein Fehler, hätte ich das 
Titelbild selbst gesehen (Nr. 9), so 
hätte ich das Blatt sicher nicht ge¬ 
kauft (und ich überlege mir,was ich 
jetzt damit machen soll...)! Es geht 
um die von Ihnen betriebene Wer¬ 
bung für den sogenannten „James 
Bond Film" mitT. Dalton: 

Ich habe vor kurzem eine Fachar¬ 
beit zum Thema James Bond (in 
Englisch) geschrieben, ich kann 
daher mit Recht behaupten, Exper¬ 
te zu sein, was die 007-Bücher und 
-Filme betrifft. Der „Vater" von 007 
war lan Flemming - doch „he only 


startet the ball roliing”, wie Roger 
Moore in „My name is Bond, James 
Bond" richtig bemerkte. Als „Cub- 
by“ Broccoli ’62 den ersten Film 
drehte, konnte noch niemand ah¬ 
nen, daß die erfolgreichste Kino- 
Serie der Welt geboren worden war. 
Es gibt sechs Filme mit Connery 
und einen mit G. Lazemby. Diese 
Filme waren typisch für die Zeit des 
kalten Krieges. Inhaltlich weitaus 
differenzierter sind die Filme mit 
Roger Moore, dem laut Citadel- 
Bond-Buch (die „Bond-Bibet“) ein¬ 
zig wahren Bond-Darsteller, yor al¬ 
lem ab„TheSpywho loved me“.Nun 
wurden nicht mehr Chinesen oder 
Russen gleich im Dutzend abge¬ 
schossen. Mit Dalton ist nun wieder 
ein Rückschritt zurConnery’schen 
Gewaltverherrlichung vollzogen 
worden. Für jemanden wie mich, der 
den Frieden und die Entspannung 
liebt, ist ganz ohne Frage Roger 
Moore nicht nur der sympathisch¬ 
ste, sondern auch sicherlich 
der beste Bond - wenn Moore mit 
Major Amasova „friedliche Koexi¬ 
stenz“ übt, dann sagt seine Mimik 
mehr als Connery’s oder Dattons’s 
Fäuste. Es gibt sicher eine Art von 
Mensch, die lieber die harten Ma¬ 
chos, die „Rambos" im Taschenfor¬ 
mat mag - offensichtlich auch die 
ASM-Redaktion. Mit solchen Leu¬ 
ten möchte ich allerdings nichts zu 
tun haben. Ich ziehe den engli¬ 
schen Gentleman mit Charme und 
Humor vor - und sensible Men¬ 
schen, solche, denen sich das Be¬ 
sondere der Moore-Bonds offen¬ 
bart. Die Kombination aus span¬ 
nender Action und Selbstironie, 
wunderschöner Musik (der Titel¬ 
song von „Aviewto a kill“ und „May- 
Day“ kündigten schon das Ende 


der eigentlichen Serie an) und 
überwältigenden Locations führte 
zu einmaligen Unterhaltungsfll- 
men, perfekten Illusionen - einem 
fantastischen Traum gleich. Diese 
Form der„light-hearded“ Unterhal¬ 
tung hat mit harten Spionagefilmen 
(Schmutz in Afghanistan...) nichts 
gemein. Sie ähneln eher den F. 
Astaire-Musicals oder C. Grant-Ko¬ 
mödien, Nicht zuletzt hat eine Um¬ 
frage unter 18.000 Lesern von „ci- 
nema“ anläßlich der „Octopussy“- 
Premiere gezeigt, daß die Roger 
Moore-Bonds die schönsten sind, 
und daß erder beste Bond-Darstel¬ 
ler ist. Einer seiner Filme hat mehr 
eingespielt als drei „Goldfingers“ 
zusammen-und das ist gut so, zeigt 
es doch, daß es noch sympathi¬ 
sche, friedliebende Menschen gibt. 
So ist es keine „erfreu(iche“ Mittei¬ 
lung, die Sie zu Beginn Ihres Arti¬ 
kels machen, ganz im Gegenteil - 
mit Moore’s Lotus Special warauch 
eine neue Art Humor gekommen, 
die man nun vergeblich sucht-trotz 
Ihrer Äußerung am Ende. 

Und versucht man auch, mit dem 
völlig falsch übersetzten Titel sich 
noch so sehr an den letzten wahren 
Bond-Film „Im Angesicht des To¬ 
des“ anzunähern, von dessen At¬ 
mosphäre hat der -Verzeihung - 
Schund nun wirklich gar nichts. Lei¬ 
der kann ich hier nicht die 46-seiti- 
ge Argumentation meiner Fachar¬ 
beit wiederholen, in der ich dieses 
Thema mit wissenschaftlichen Me¬ 
thoden untersucht habe. Doch eins 
steht fest-die sieben 007-Filme mit 
Roger Moore haben mit dem Rest 
der Serie wenig zu tun, sie sind so 
einmalig schöne Kino-Unterhal¬ 
tung, daß ein daraus gemachtes 
Computerspiel auch nur einer Be¬ 
leidigung gleichkäme. 

Unabhängig von der Qualität der 
Spiele (ich bin ST-User und kann 
dies also nicht überprüfen) kann 
ich nur sagen, daß ich von Ihren un¬ 
angemessenen Äußerungen zu 
den Filmen verärgert bin und ich 
mich in aller Höflichkeit aus dem 
Leserkreis der ASM verabschieden 
möchte. Dies geht selbstverständ¬ 
lich ohne jede Form von Beleidi¬ 
gung - und mit dem nötigen Selbst¬ 
verständnis; die Begründung liefe¬ 
re ich in Form eines Zitates aus ei¬ 
nem Drehbuch, welches mir sehr 
viel bedeutet... „You are sensitive, 
Mr. Bond.“ - „About some things.“ 
Hochachtungsvoll 
Patrick Schmitz, 

Remagen-Unkelbach 

„Verbesserungen“ 

Als erstes muß ich Euch mal ein 
großes Lob aussprechen für Eure 
supergute Software-Zeitschrift. 
Aber ich habe auch einen Verbes¬ 
serungsvorschlag: Man könnte 
doch für (fast) jedes Computersy¬ 
stem einen Softwareteil mit einer 
bestimmten Anzahl von Berichten 
vorsehen, z.B. von Seite 6 bis Seite 
34 Spielesoftware und Adventures 
für den C-64/C-128.. ,usw., so daß 
alle Computersysteme mal mit der 
Menge der Programme einigerma¬ 
ßen gleichberechtigt werden. Denn 
ich als Plus4-User finde, daß derC- 
64 zu oft in Ihrer Zeitschrift vertre¬ 
ten ist!!! Schachecke, Kleinanzei¬ 
gen, Feedback und den Secret Ser¬ 
vice finde ich gut und können so 
bleiben wie bisher... Jetzt habe ich 
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noch zwei Fragen: 1. Wo kann ich 
die Spiele TH RU ST und SPLIT PER¬ 
SONALITIES für den C-16 und 
Plus4 beziehen? 2. Wissen Sie, ob 
Udo Gertz an einem neuen Pro¬ 
gramm für den C-16/P!us4 arbei¬ 
tet...? 

Ingo Friedrich, Herdecke 

(Anm. d. Red.: Da viele Spiele zu 
99% gleichzeitig für mehrere Syste¬ 
me herauskommen, läßt sich eine 
Unterteilung in einzelne Systeme 
kaum verwirklichen, denn welche 
Version sollten wir in welcher Rubrik 
vorstellen? Die Unterteilung in 
Action-, Sport-, Denkspieie und Ad¬ 
ventures finden wir da praktischer. 
THRUST dürftest Du bequem in ei¬ 
nem der großen Kaufhäuser bekom¬ 
men, SPLIT PERSONALITIES gibt es 
nach unserem Wissen nicht für den 
C-16. Udo Gertz wird wohl auch jetzt 
nicht untätig sein, aber ein genauer 
benanntes Projekt ist uns derzeit 
nicht bekannt.) 



„Zu viele Fehler?“ 

Nachdem die Reaktionen auf den 
Leserbrief von einem gewissen 
Hans ippisch kein Ende nehmen, 
habe ich mich nun entschlossen, 
meine Meinung dazu zu äußern. Die 
Argumente und Anschuldigungen 
von Hans Ippisch waren bis auf die 
Raubkopie von UR1DIUM völlig be¬ 
rechtigt. GewisseTpen wie „Prince“ 
oder „Dr. Frankenstein“ scheinen 
keine Ahnung vom Softwarege¬ 
schäft zu haben, denn dann hätten 
sie gemerkt, daß die Anschuldigun¬ 
gen durchaus berechtigt waren. 
Ebenso hat Herr Ippisch nicht ge¬ 
meckert, sondern wollte nur auf ein 
paar Fehler aufmerksam machen, 
die ihm aufgefallen sind. Außerdem 
findet er ja die ASM sonst recht gut. 
Eigenartigerweise folgte bereits in 
der nächsten Ausgabe...ein Ge¬ 
genleserbrief vom rätselhafterwei¬ 
se anonymen „Prince“. Jedoch ist 
der Redaktionsschluß für die näch¬ 
ste Ausgabe bereits kurz vor dem 
Erscheinungstermin der letzten 
Ausgabe gewesen. Wie konnte also 
noch ein Leserbrief in das Feed- 
• back rutschen, liebe Redak¬ 
tion?????? Ich will hiermit Vor¬ 
schlägen, daß anonyme Briefe mit 
zweifelhaften Namen...nicht veröf¬ 
fentlicht werden. Sind die etwa zu 
feig, ihren Namen zu nennen? Nun 
die Kritik: 

1 .Das Höchste ist, daß die ASM-Re¬ 
daktion einen Fehler, auf den Hans 
Ippisch aufmerksam gemacht hat, 
immer noch nicht ausgebessert 
hat. LEADER BOARD ist nicht von 
EPYX sondern von ACCESS! Sie 
haben anscheinend keine Ahnung! 
2.Ebenso setzen sie U.S. GOLD mit 
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EPYX gleich, was allerdings Unsinn 
höchsten Grades ist. U.S. GOLD ist 
nur die Vertriebsfirma von EPYX. 

3. Das erstklassige...HACKER ha¬ 
ben Sie, Herr Kleimann, anschei¬ 
nend immernoch nicht verstanden. 
Am Anfang sind nur ein paar Re¬ 
turns notwendig, wenn man das 
Password nicht weiß. Tippen Sie 
doch mal „Australiern und Sie se¬ 
hen, daß es auch einfacher geht 
(Englisch müßte man können, 
was?). 

4. Die Laien, die sich freie Mitarbei¬ 

ter nennen, senken Ihre Zeitschrift 
auf das fast nichtigste Niveau. Der¬ 
art unqualifizierte Testberichte ge¬ 
hören doch nicht in.die erste und 

einzige Softwarezeitschrift“. 

5. Stefan Swiergiel soilte doch sei¬ 
ne Englischspielereien in seinem 
Secret Service Teil sein lassen. Das 
wirkt weder cool noch interessant 
sondern lächerlich, noch dazu, 
wenn man nicht Englisch kann (in 
Ausgabe 6/7 87 schreibt er: Fasten 
your seat bells and take off)... 

6. Der sechste Punkt betrifft den 
Test von BLAGGER in Ausgabe 4/ 
87. Sie bezeichnen BLAGGER als 
einen Verschnitt von MONTY ON 
THE RUN und MANIC MINER. Dies 
ist eher umgekehrt, denn 
BLAGGER gab's schon 1983 für 
den C-64. 

7. Sie testen gemeinerweise oft nur 
Demoversionen,ohnedasauch nur 
mit einem Wort zu erwähnen. So ge¬ 
schehen bei SPY V. SPY 3 und vor 
aliem ROBOT KNIGHTS in 4/87. 
Thomas Brandt wundert sich, daß 
ihm die Feinde nichts anhaben 
können und er kein Leben verlieren 
kann und setzt somit die Motivation 
auf lächerliche 2 Punkte...Wirft nun 
der interessierte Leser einen Blick 
auf das Screenfolo, steht dort deut¬ 
lich zu lesen:„This Version isforde- 
monstration oniy“. Das ist doch 
wirklich der Gipfel der Dummheit... 

8. Sie scheinen keine Ahnung von 
den Soundfähigkeiten des ST zu 
haben. Sie sind ja glatt der Mei¬ 
nung, der Atari ST könnte Mega 
Sounds wie der Amiga produzieren. 
Denkste! Die Soundfähigkeiten lie¬ 
gen knapp unter denen des C-64. 

9. Ebenso haben Sie keine Ahnung 
von den Grafikfähigkeiten des Atari 
ST.EsistaufdemSTnie und nimmer 
möglich, Scrolling zu programmie¬ 
ren, das so schnell ist, wie das von 
URIDIUM vom C-64. Man kann froh 
sein, wenn man ruckelfreies Scrol¬ 
ling zustandebekommt. Traurig 
aber wahr. Fragen Sie doch mal 
Programmierer, falls sie es nicht 
glauben. 

...Wichtig: Wer meine Anschuldi¬ 
gungen widerlegen kann, kennt 
sich nicht aus. 

A. Müller, Zwiesel 

(Anm. d. Red.: Zunächst einmal ist 
es sehr wohl möglich, daß wir Leser¬ 
reaktionen auf die jeweils direkt vor¬ 
ausgegangene Ausgabe mit in die 
nächste Nummer nehmen können, 
denn die Schwarz-Weiß-Seiten, auf 
denen sich das Feedback befindet, 
können aufgrund der drucktechni¬ 
schen Vorzüge später produziert 
werden. Lediglich für die Anzeigen 
und den Farbteil müssen die Termi¬ 
ne früher gelegt werden. Soviel da¬ 
zu. Nun zu den Kritikpunkten: 

Zu 1.: Der Fehler mit dem falschen 
Hersteller wurde bereits berichtigt. 
Übrigens: In der Hitze des Gefechts 


kann es schon mal passieren, daß 
uns ein kleiner Fehler passiert. Da 
sollte man auch nicht so genüßlich 
drauf herumreffen. 

Zu 2.: Diese Gleichsetzung ist kor¬ 
rekt, denn EPYX trat die Exklusiv- 
Vertriebsrechte an U.S. GOLD ab. 
Deshalb läuft der Vertrieb auch un¬ 
ter dem „großen Bruder“U.S. GOLD. 
Zu 3.: Auch eingefleischte Englän¬ 
der werden mit Sicherheit nicht 
gleich auf das Password „Australia“ 
gekommen sein. Zudem kann es 
beim Ersteinstieg in das Game auch 
dem Spielekenner passieren, daß er 
nicht gleich weiß, wie die Handlung 
weiterläuft. Herrn Kleimann darf 
man jedenfalls auf beiden Gebieten 
ausgezeichnete Kenntnisse Zu¬ 
trauen, auch wenn erdummerweise 
nicht schon nach 5 Minuten die Lö¬ 
sung gefunden hat. 

Zu 4.: Diese sogenannten „Laien“ 
erfreuen sich bei den meisten ande¬ 
ren Lesern großer Beliebtheit. Texte 
von ULLI oder PHILIPP sind auch 
nach Meinung der Redaktion von 
„höherem Niveau“ und in keinster 
Weise „nichtig“. Aber über Ge¬ 
schmack läßt sich bekanntlich strei¬ 
ten. 

Zu 5.: Auch wenn Dir die „Spiele¬ 
reien “ nicht gefallen: Wir haben kei¬ 
neswegs vor, den Stil des Secret 
Service z.B. in ein gestelztes Alt¬ 
deutsch zu verwandeln. Außerdem 
glauben wir, daß wir uns mit unse¬ 
rem Stil wohltuend von der nüch¬ 
tern-langweiligen Schreibweise an¬ 
derer Computerblätter abheben, 
und da bist Du bis jetzt einer der we¬ 
nigen, denen das mißfällt. DerFehier 
in dem englischen Sätzchen ent¬ 
stand durch schlichtes Vertippen 
und entging auch der Korrektur. 

Zu 6.: Auch wenn BLAGGER älter ist 
(und zwar nur die C-64-Version, 
nicht die für den C-161), so kann 
man es doch als eine billige und 
schlechte Variante von MANIC MIN¬ 
ER bezeichnen, denn bei Spielen 
dieser Art muß man wohl vom geho¬ 
benen Standard ausgehen, um an¬ 
dere Programme dieser Machart 
richtig bewerten zu können. 

Zu 7.: Demoversionen testen wir 
deshalb, um dem Leser so früh wie 
möglich Fakten zu nagelneuen 
Spielen zu geben. Sollte die Demo¬ 
version erheblich von der Endver¬ 
sion abweichen, so erwähnen wir 
das auch gebührend. Das Foto von 
ROBOT KNIGHTS enstammt des¬ 
halb der Demo version, weil wir uns 
für die Fotos nicht so viel Zeit lassen 
können wie für manche Texte. 

Zu 8.: Da liegst Du leider auch 
falsch. Der ST-Soundchip besitzt 
zwar nicht die Filter des C-64, ver¬ 
fügt aber über 4 Tonkanäle gegen¬ 
über den 3 Kanälen des C-64. Au¬ 
ßerdem ermöglicht der große Spei¬ 
cher eine Vielzahl gesampelter 
Sounds, die in dieserLänge auf dem 
C-64 unmöglich sind. Soundmäßig 
ist auf dem ST also wesentlich mehr 
möglich als auf dem C-64. 

Zu 9.: Deine Bemerkungen zu die¬ 
sem Punkt zeugen von völligen Un¬ 
kenntnissen in der Programmier¬ 
technik. Der Bildschirmspeicher des 
Atari ST ist nämlich zeilenweise 
orientiert und läßt sich somit sehr 
simpel manipulieren. Beim C-64 
müssen hingegen noch Farbspei- 
cher und -register berücksichtigt 
werden, und das auch noch abhän¬ 
gig vom gewählten Modus. Hinzu 
kommt, daß der Prozessor des ST (es 


ist übrigens der Motorola 68000...) 
in der Lage ist, maximal 1,3 Megaby¬ 
te pro Sekunde zu verschieben. Su¬ 
perweiches und schnelles Scrolling 
ist also kein Problem (siehe GOLD- 
RUN NER und andere). Übrigens: 
Wir haben einige Programmierer zu 
diesem Thema befragt, und die 
kannten sich bestens aus.) 

„Krieg“ 

Krieg! Warum gehen die Atari ST- 
und die Amiga-Besitzer immer 
noch aufeinander los? Sie soilten 
sich lieber freuen, daß sie einen 
Homecomputer besitzen, der alles 
bisher Dagewesene in den Schat¬ 
ten stellt. Dirk Lübbe den kt wohi 3in 
Computer ist nur gut, wenn dieser 
„windschnittig“ gestylt ist. Jetzt zl 
B rief von Sebastian Werner (6+// 
87). Er will den Amiga-Freakseinre- 
den, daß sie zuviel Geld für ihren 
Computer ausgegeben hätten. Na¬ 
türlich wehrt er sich, wenn jemand 
versucht, den Atari ST schlechtzu¬ 
machen, sagt aber, die Systemab¬ 
stürze seien doch verzeilich (oh wie 
logisch). Entweder läuft der Com¬ 



puter, oder er darf nicht auf dem 
Markt zu haben sein. Also bitte kei¬ 
nen Streit mehr. 


Paul Guillaumon, Wiedersbach 
„Druckerprob lerne“ 

Ich bin C-16-User und habe eine 
Frage: Gibt es eine Möglichkeit, 
den Commodore-Drucker MPS 
8Ö1 an den C-16 anzuschließen? 
Und gibt es ein Druckerprogramm 
für ihn? 

Jens Breuer, Köln 
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ich nb’chte Ihnefc mal meine Hainuhg über Ihre Zeitschrift dar legen. Plhfcr habe ich ittuner 
über die Atarianär gegrinst* sich wisdfcr darüber besserten* dass sie ein 

wenig viöl benachteiligt wurden,, was die Anzahl, der Spiele teste itngefct* leider musste 
ich Jedoch festste!len, dass Sie dazu tendieren* den £-16 wie den Atari au behandeln. Hpii 
kann ich auch die Ataritiner gut verstehen, denn 4-5 Tests pro Zeitechri ft .und. dafür 
auch noch Pr 6*50 zahlen? Also bitte! Wenn man da die ASM mit diversen englischen Zeit- 
’ Schriften vergleicht, kommt das Gefühl auf, die A3H li&sa« den C-B links liegen-, Vielsitshi 
sollten Sie Ihre Zeitschrift besser in Her aktuelle 64a3M3oftvareHiailt;t unbesonnen« Ich 
persöhnlich habe nichts gegen den C 64, ich hätte genausogut den Spectrum nehmen können, 
doch ist dae Verhältnis der Ana&hl'der Teste Äisalioh unausgeglichen* Ich hoffe, das* sich 
da einiges ändert. Aa der Anzahl der zu r Auswahl stehenden Programme liegt es sicher nicht« 
Hun aber genug der Kritik, dens sonst ist Ihre Zeitschrift seht uatflrhaltsam_ 

Jfim habe ich noch ein paar Verbessenmgsvorsohläge« Wie wäm es, wenn Ihr eine Bäke ein« 


und Sie versuchen 





richtet, in der Leser Ihre Probleme mit Prograranen schildern 
daüQ m helfenu (Dies könnten natürlich auch andere Übernehmen.) 

ifism könnte auch eine Ecke einrieütea, in der »um seine alten Pre|raaab suhlekann. Sie 
kannten denn als Vermittler agierön+ fii# Titel der Erogtsamie- könnten alphabetisch auf ge 
führt verdtäi und der Interessierte könnt* Ih&eu dann schreiben* r Pro auf geführten Titel 
könnten Sie einen gewissen Betrag Verlangen* um dies mit den ToilvcrlUßt dar KTeinanjEeigen 
aussuglölchen. Allein bei nur einer BH pro Titel würden Sie das gleiche verdienen. Dies 
hätte ftix jeden Vorteile* HHn musste nioht mehr mühsam erät eine löste verlangen und darm 
ist das gesuchte f^ogrsmm aelsst erst gärnieht dabei* Der Anbieter hätte den Vorteil, dass 
keinen- •Schreibktfcn mehr hat. ;;: 

De zweitem hahs ich noch ei^en 3pie Intest 




Auf urid Mieder, immer 


Programm: Power-Ball» Systems C— 
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Pre-ts: c&. 10 Mark, Hersteller: «aitertrohle, Soest, 




Viedemi&l ein Billig-Spiel für den C-16* Han ist Ja nicht so sehr verwöhnt in Sachen Quali¬ 
tät der Bllüg-Spiele, doch auf den ersten Blick erscheint Power-Ball sehr internessant. 
Während dem Laden führte Ich mir dif gewohnt kurne Anleitung m GdttfÜte* Diese schraubte 
ins ine Erwartungen nach ein wenig hoch, hisse es 4bch da, das Programm &ei programäüert 
worden, um die Könner der Eallaplel* au schlagen. Hüh d&a Laden wsr schnell fertig und 
nach den Hrtöhnen einer kuraeu Melodie fing efi auch schon an« Mhn steuert nun einen schön 
grossen Ball, 4er auf und abspringt. Nun muss wart diesen Uber divers« Hindernisse geleiten* 
Durch Druck des weltberühmten roten (warum eigentlich röt) Feuerknopf macht der Ball immer 
höher« Sprünge. Diese sind auch bitter nötig. Nim springt man so Uber die Hindernisse' äuf 
der Suche nach einem Siel. Vtee soll man noch gross sagen? Me Gegner sind obligatorisch und 
Lehe Flattfonaen hinderlich. Das Scrolling !*t gut und die Graphik ist 
4er Sound rögt ein ifplg auf* Han hört kwät hin und wieder kurze Huslk, aber wahrend 
dem Spiel übcrwi«gt das aonotome Boing-Boing-Boing* Gut äu gefallen wusste noch die 
Möglichkeit heia Game (hror dort weitersuspielen, wo es «inam dak lniate mal batte, Doch 
plötslieh hat auch dies «in Ende, bkw. daa Spiel* denn es konct eine Stalle, an der man 
vor einer Vand mit einem loch auf* und ahspringt und nicht weiterkonmt. Frustrierend. F 
iatwed^r ufi&inän die Ftögranmiierer* es käme niemand so weit, oder man kann nur weiter, wenn 
ma £)ie den Trainer benutzt hat* ¥er weiea* Allen in allem habe ich bessere in meiner 
SpielessBonlung* Torallem, da die Hoti^ation nach ein paar mal spielen arg weniger wird. 

ESC 

Grafik .. 7 

Sound 4 


m 




Hctivutiün .............. 7 

Prc-ie/Leiu tung .......... 7 

Mtin wäre es schon mal ein Test mähr, 



? m 


Ich hoffe, dass seine AnTegunEcn berückaichtigt werden. Fälle Sie meinen Leserbrief 
veröffentlichen t bitte Ich Sie folgenden Satz absudxucken: The Fower^part of liSC greets 
the Intelligent—part of H&C. Vielen Dank* 


Sin Leser 


Dirk ApeL 
Sihlweidstr* 6? 
at>U Zürich 
Schweis 

Tel.t 01/431 1 5?*36 



:S?:: 


■iS 




P.S.s Hein Freund* ein Amigianer vuld the IntBlUgsnt-part of K3C int der Meinung, dass 
Sie sich ln den Test für den Amiga eiüeuenig über den Amiga lustig tuschen* Naja* Seine 
Meinung. 
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sen Haus man an der blinken¬ 
den Tür erkennt. Lustig ist es 
aber auch, andere Wohnungen 
zu betreten. Man glaubt doch 
gar nicht, wie reich die engli¬ 
sche Sprache an Schimpfwör¬ 
tern ist. Hat man erst einmal 
den Ghettobiaster startklar ge¬ 
macht, nichst wie die Kiste auf¬ 
powern (anschmeißen). PUMP 
UP THE VOLUME ! Nun hat 
RODNEY nur noch die Aufgabe 
umherlaufende Passanten (po¬ 
tentielle Kunden) von der Musik 
zu überzeugen, indem er sie mit 
den knackigen Songs im wahr¬ 
sten Sinne des Wortes bombar¬ 
diert. Auf Druck des Feuer¬ 
knopfes entweichen unserem 
Blaster Noten, mit denen man 
versuchen muß, die Passanten 
zu treffen. Bei einem erfolgrei¬ 
chen „Abschuß“ fangen diese 
an einen wilden Pogo aufs Par¬ 
kett zu legen (sie fangen an zu 
tanzen). Wenn RODNEY eine 
bestimmte Anzahl, die in der 
Kopfleiste angezeigt wird, zum 
Tanzen gebracht hat, sollte er 
sich auf dem schnellsten Wege 
zum INTERDISC-Shop (gleich¬ 
zeitiger Startpunkt des Spie¬ 
les) aufmachen und dort den 
neuen Hit abliefern. Danach 
darf er sich gleich wieder in Be¬ 
wegung setzen, um den näch¬ 
sten Song zu holen. Bei jedem 
weiteren Song steigt natürlich 
die Zahl, der zu „befriedigen¬ 
den“ Passanten, ohne die der 
Song bei INTERDISC nicht an¬ 
genommen wird. 

Bis jetzt wäre ja alles noch rela¬ 
tiv easy, aber.: 

Leider verbraucht so ein Ghet¬ 
tobiaster Strom, was zur Folge 
hat, daß man öfter Batterien 
nachkaufen muß. Dies ist aber 
eines der kleineren Probleme. 
Nicht alle umherstreifenden 
Passanten sind Freunde dieser 
Musik. Da schleicht zum Bei¬ 
spiel ein gewisser Jumping 
Jack Flash herum-, der es nur 
darauf abgesehen hat, den 
Ghettobiaster durch leichte 
Gewaltanwendung zum 

Schweigen zu bringen. Hier hilft 
nur noch die Flucht. Wurde man 
trotzdem erwischt, sollte man 
einen Reparaturshop (Repairs) 
aufsuchen, um den Blaster 
schnellstens wieder auf Touren 
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keine Werbung!), die zu den 
größten „Plattenpressen“ in 
FUNKYTOWN gehört. Da der 
Konkurrenzkampf gerade in 
dieser Branche sehr hart ist, 
suchte INTERDISC schon seit 
langem nach neuen Methoden, 
gute Platten an den Mann zu 
bringen. Ein kluger Werbefach¬ 
mann kam auf die Idee, neue 
Songs gleich beim potentiellen 
Käufer auf der Straße auszu¬ 
probieren. Also suchte INTER¬ 
DISC Leute, die sich als Tester 
bereitstellen sollten. Einer von 
den „Auserwähiten" war ROK- 
KIN' RODNEY. Seine „einzige“ 
Aufgabe ist, zehn neue Songs 
von noch unbekannten Nach¬ 
wuchskünstlern aufzutreiben 
die dann entsprechen ver¬ 
marktet werden sollen. 


Programm: Ghettobiaster, Sy¬ 
stem: C64, Schneider, Preis: 
(ehemals 42 DM), ca. 10 DM, 
Hersteller: Virgin Games. 

Tony Gibson, der sich neben 
Mark Harrison für Ghettobia¬ 
ster verantwortlich zeigt, be- 
zeichnete sein Programm als 
erstes „Computermusical“ Die¬ 
ses sagt schon einiges über 
das Spiel aus. Weder Geballere 
noch Joystickquäierei stehen 
auf derTagesordnung, sondern 
andere Qualitäten zeichnen 
dieses Werk aus. 

Mit GHETTOBLASTER landete 
VIRGIN GAMES zur damaligen 
Zeit einen echten Tophit, der 
damals einiges (besonders in 
puncto Sound) in den Schatten 
stellte. Gut zwei Jahre später, 
was in der Spielebranche ja ei¬ 
nen sehr langen Zeitraum be¬ 
deutet, in dem sich die Quali¬ 
tätsmaßstäbe schlagartig er¬ 
höhten, ist Ghettobiaster immer 
noch etwas Besonderes. Will 
man die Charakteristiken des 
Spieles kurz skizzieren, so 
kann man getrost auf die Worte 
von Tony Gibson zurückgreifen, 
die wirklich alles sagen. GHET- 
TOBLASTER war mit einer der 
Auslöser der „Soundwelle“ auf 
dem C64, die den C64 ja auch 
von den meisten anderen 8- 
Bittern abhebt. 

Die vom Spieler gesteuerte 
Hauptfigur dieses „Musicals“ 
heißt ROCK1NG’ RODNEY. Der 
Ort des Geschehens nenntsich 
FUNKY TOWN. Hier zeigt sich 
schon, daß man GHETTOBLA- 
STER nicht ganz so tierisch 
ernst nehmen sollte. Die Hand¬ 
lung ist eigentlich relativ 
schnell erzählt: 

Nachdem ROCKIN’ bei seinen 
Eltern rausgeflogen war, stellte 
sich das Problem des „Kohle“- 
Mächens. Da der Schotter ja 
nicht auf der Straße herumliegt, 
mußte sich unser Heid durch ir¬ 
gendwelche kleinere Neben¬ 
verdienste ernähren. Als erzürn 
x-ten Male gefeuert wurde, lan¬ 
dete er nach einer langen er¬ 
folglosen Suche bei der Schall¬ 
plattenfirma INTERDISC RE¬ 
CORDS (alles fiktive Namen - 
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zu bringen. Desweiteren läuft 
noch ein anderer Schlägertyp 
herum, der einem die Schna ... 
das Schleckermündchen säu¬ 
bern will. 

Eine weitere Gefahr ist ein 
durch die Musik aufgeschreck¬ 
ter Psychopath, der den Spieler 
doch tatsächlich umbringen 
will. Auch Dein Freund und Hel¬ 
fer, die Polizei, fühlt sich durch 
den „Krach“ gestört, was mit ei¬ 
nem längerem Besuch der 
staatlichen Fürsorgeanstaiten 
und einem „Game over“ endet. 
Als kleine Hilfe sollte der Plan 
von FUNKYTOWN dienen, da 
man sich in den verwinkelten 
Straßen zuerst nur mühsam zu¬ 
rechtfindet. 

Für Spielspaß ist also wirklich 
gesorgt. 12 heiße Scheiben 
bringen ganz Funkytown in ein 
„Dancefever“ von dem Spieler 
ganz zu schweigen, der schon 
seit der fetzigen Titelmusik im 
Takt mitpfeift. Die Musik ist wirk¬ 
lich allererste Sahne, Die Grafik 
ist immernoch gutes Mittelmaß. 
GHETTOS LASTER sollte man 
einfach wieder hervorkramen, 
denn es lohnt sich wirklich. 
GHETTOBLASTER is realiy fun- 
ky and froody. Machen Sie 
FUNKYTOWN unsicher. T.BIum 


Das einzige Hilfsmittel, das 
RODNEY zur Verfügung steht, 
ist ein Ghettobiaster, jene kof¬ 
fergroßen Kassettenrecorder, 
die in jüngster Zeit nicht nur 
durch Gruppen wie „Beastie 
Boys“ an Popularität gewan¬ 
nen, sondern schon seit langer 
Zeit zur „Standardausrüstung“ 
einer amerikanischen Street- 
gang gehören. 

Mittels der Funktionstasten läßt 
sich der Btaster bedienen (Fl/ 
F3 regelt die Lautstärke, F5/F7 
stellt an bzw. aus). Da die Firma 
jedoch an allem spart, muß sich 
unser Freund die Batterien (Ka¬ 
bel wäre ein wenig zu lang), die 
zum Betrieb unbedingt not¬ 
wendig sind, von seinen fetzten 
Ersparnissen zulegen. Die Bat¬ 
terien findet man im Elektonik- 
fachhandel (Electronic Sup- 
plies). Natürlich braucht er 
noch ein Tape, was sollte er 
sonst spielen. Dieses muß er 
sich aber direkt vom Hause des 
jeweiligen Autors abholen, des¬ 
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Düsseldorf im Atari-Fieber! 


Düsseldorf,!. Bremlin. „Ganz Düssetdorf im Atari-Fieber!“, so könnte man die Stimmung bei der diesjährigen 
Atari-Messe in der nordrhein-westfälischen Landeshauptstadt beschreiben. Tatsächlich aber waren meist 
mehr „Auswärtige“ zur Gast bei einer Show, die begeistern konnte und neue Aspekte in Sachen Atari (vor al¬ 
lem ST) aufzeigte. Die Zahl der Hard- und Software-Aussteller war reichlich , so daß man davon ausgehen 
kann, bald wieder Gäste in Düsseldorf begrüßen zu dürfen. 


Hier nun eine kurze Zusam¬ 
menfassung der wichtigsten 
Ereignisse: Atari wartete mit 
den neuen sogenannten 
„Spielkonsolen“ auf, die mit ei¬ 
ner Tastatur erweitert werden 
können. Und schon hat man ei¬ 
nen hundertprozentig kompati¬ 
blen 800 XL. Desweiteren be¬ 
kamen wir einiges in puncto Di- 
gitalisierer und Sound Sampler 
für den ST zu sehen. Eine er¬ 
freuliche Kunde: Der Blitter für 
den Mega-ST 2 & 4 ist jetzt er¬ 
hältlich und wird kostenlos 
nachgeliefert. Der 1040 ST wird 
aller Voraussicht nach in einer 
neuen „Auflage“ produziert. Er 
wird nach den Angaben des 
Hauses Atari etwa gegen Ende 
dieses Jahres mit Blitter ausge- 
liefert werden. Wie uns Atari 


mitteilte, ist voraussichtlich kei¬ 
ne Blitteraufrüstung für die 
260er- und 520er-Serie ge¬ 
plant. Aber, wer weiß, vielleicht 
läßt man sich dies noch einmal 
durch den Kopf gehen? 

Im Softwarebereich für den ST 
tut sich mehr, als manche Opti¬ 
misten geglaubt hätten. Wer 
z.B. auf den ELECTRONIC 
ARTS-Stand blickte, konnte ei¬ 
ne wahre Belagerung durch 
Menschenmassen feststellen. 
Der Grund hierfür war wohl die 
Präsentation von MAR B LE 
MADNESS und THE BARD’S 
TALE (gibt’s bereits für ca. 
90 DM!!!), die in endgültiger 
Fassung vorgestellt wurden. 
Desweiteren wurden noch eine 
Reihe von anderen interessan¬ 
ten Neuerscheinungen gezeigt, 


die wie MARBLE MADNESS 
und BARD’S TALE in diesen Ta¬ 
gen schon auf dem Markt sein 
werden. Bei MICRODEALfand 
ich das freundlichste Entge¬ 
genkommen der Presse gegen¬ 
über. MICRODEAL hatte ’ne 
ganze Menge an ST-Software 
im Koffer. Für den ST war u.a. zu 
bewundern: AIRBALL CON- 
STRUCTION KIT, THE PER¬ 
FECT MATCH, TANGLEWOOD 
(wurde komplett ins Deutsche 
übersetzt!!!), ST SOCCER und 
OMEGA RUN. Diese Spiele 
bzw. Programme werden bis 
Mitte November bei uns erhält¬ 
lich sein. 

Die Jungs von RASNBIRD wa¬ 
ren zwar nicht auf der Messe 
vertreten, aber durch die 
freundliche Unterstützung der 


Firma Compy-Shop konnte ich 
in Erfahrung bringen^ daß das 
ADVANCED OCP ART STUDIO 
nun auch für den Atari ST er¬ 
hältlich ist. 

Ebenso wie bei RAINB1RD ver¬ 
hielt es sich bei IN FOG RAM ES. 
Von INFOGRAMES ist das 
Spie! S1DEWALK erschienen, 
welches bereits am Compy- 
Shop-Stand veräußert wurde. 
Die Preise der obengenannten 
Programme schwanken zwi¬ 
schen 40 und 90 Mark. Im gro¬ 
ßen und ganzen war die „Düs¬ 
seldorfer Atari-Messe“ ein vol¬ 
ler Erfolg für die 16-bitter, Die 8- 
bit-Ataris waren zahlen- wie 
softwaremäßig leider nicht so 
stark vertreten. Laut Atari die¬ 
nen die „kleinen“ als Sprung¬ 
brett in den 16-Bit-Markt (ST). 



Der Drummer aus der Retorte 


Programm: Drum Studio, Sy¬ 
stem: Amiga, Preis: ca. 80 DM, 
Hersteller: Golden Games, 
Möncheng ladbach, Bezugs¬ 
quelle: u.a. Elektronik von A-Z, 
Berlin 

Bei den klanglichen Fähigkei¬ 
ten des Amiga mit seinem Su¬ 
per-Soundchip „Paula“ ist es 
eigentlich verwunderlich, daß 
bis jetzt nicht mehr Sound-Pro¬ 
gramme auf den Markt gekom¬ 
men sind, denn auf welchem 
Computer gibt es noch mehr 
Möglichkeiten in dieser Rich¬ 
tung? Hervorragendes hat bis 
jetzt nur die Firma MICRODEAL 
geleistet, und das auch nur auf 
dem Atari ST. Dementspre¬ 
chend gespannt war ich des¬ 
halb auf das DRUM STUDIO 
vom deutschen Hersteller 
GOLDEN GAMES, denn was 
konnte einem begeisterten Phil 
Collins-Fan wie mir besseres 
passieren als ein Schlagzeug¬ 
programm? 

Schreiten wir also zunächst zur 
Eingabe eigener Rhythmen. Auf 
dem Zehnerblock des Amiga 
muß man zunächst den Modus 
anwähien („record“) und dann 
mit der Taste „5“ „Pattern“ ein¬ 
stellen. Jeder Song besteht 
nämlich aus einer beliebigen 
Aneinanderreihung der einzel¬ 
nen Muster, deswegen müssen 
zunächst die Muster bestimmt 


werden. Hat man also nun „re¬ 
cord“ angewählt, kann mit den 
Pfeiltasten die Nummer, die 
Taktzah! und die Anzahl der 
Schläge pro Takt bestimmt wer¬ 
den. Dann geht’s auch schon 
zurSache,denn mit„Enter“(auf 
dem Zehnerblock) beginnt die 
Aufnahme. Insgesamt 20 In¬ 
strumente stehen zur Auswahl, 
die mit den Tasten Fl bis F10 
betätigt werden können. Mit 
„CTRL“, bzw. „ESC“ wird auf die 
anderen 10 Instrumente umge¬ 
schaltet. Drückt man nun eine 
der Funktionstasten, so wird 
dies gespeichert und auch so¬ 
fort abgespielt, da das „Pattern“ 
andauernd wiederholt wird. 
Dies finde ich sehr praktisch, 
denn so kann man sich auch 
gleich anhören, wie das Ganze 
klingt und beliebig andere In¬ 
strumente hinzufügen (also ab¬ 
spielen und aufnehmen gleich¬ 
zeitig!). Ist man mit der Zusam¬ 
menstellung unzufrieden, so 
läßt sich mit „DEL“ der Lö¬ 
schmodus einschalten. Auch 
hier ist die Anwendung äußerst 
simpel, denn es muß nur die Ta¬ 
ste des zu löschenden Instru¬ 
ments so lange gedrückt wer¬ 
den, bis alle schrillen Töne ge¬ 
löscht sind. Ist alles zur Zufrie¬ 
denheit gespielt, so wird die 
Aufnahme mit gestoppt und 
man kann ein anderes, leeres 


Pattern bespielen. Die Zusam¬ 
menstellung des Songs 
schließlich erfolgt mit „record 
song“. In diesem Modus wird 
mit den Pfeiltasten zunächst 
die Songnummer erngegeben 
(max. 10 Songs), dann die Stel¬ 
le für die Liedabfolge (max. 
100) und dann noch die Num¬ 
mer des Musters, das an der 
entsprechenden Stelle ge¬ 
spielt werden soll. Wähit man 
als Muster-Nummer „0“, so wird 
das Lied gestoppt. Natürlich 
kann der Hobby-Schlagzeuger 
an dem Programm noch einige 
Kleinigkeiten einstellen. So ist 
es immer möglich, mit und 
die Anzahl der Schläge pro Mi¬ 
nute zu bestimmen, zudem 
kann mit der Tabulatortaste 
noch die Tonhöhe und die Laut¬ 
stärke der einzelnen Instru¬ 
mente verändert werden (Ta¬ 
sten „Q“ bis „P“ zum Erhöhen, 
„A“ bis „Ö“ zum Erniedrigen der 
Werte). Allerdings brachte dies 
beim Test nicht allzuviel, denn 
der Klang der verschiedenen 
Drums klang immerein bißchen 
zu synthetisch und' variierte 
auch bei den extremsten Ein¬ 
stellungen kaum. Gerade das 
wäre aber eine Bedingung für 
wirklich gute Arrangements ge¬ 
wesen, denn sonst bleibt nur 
ein geschicktes Wechseln der 
Drums, will man einen guten 
Sound erzeugen. Positiv her¬ 
vorzuheben ist dahingegen die 


praktische und simple Bedie¬ 
nung des Programms. Auch 
diejenigen, die über keine gro¬ 
ße Musikalität verfügen und 
auch keine Noten lesen kön¬ 
nen, werden schon nach kurzer 
Zeit interessante Songs produ¬ 
zieren können, für die Charts 
wird’s natürlich nicht reichen. 
Bleibt noch der Preis, denn den 
halte ich mit ca. 80 Mark für zu 
hoch angesetzt. Gerechtfertigt 
wäre er unter Umständen dann, 
wenn es möglich wäre, die ab¬ 
gespeicherten Stücke auch in 
eigenen Programmen zu ver¬ 
wenden. Das geht aber nicht, 
denn DRUM STUDIO speichert 
und lädt nur die Parameter, sa- 
ved aber keinerlei Code ab. 
Meiner Meinung nach kann ein 
Sch lag zeug-Programm für den 
Amiga noch einiges mehr lei¬ 
sten als das, was das DRUM 
STUDIO leistet Trotzdem ist es 
aber empfehlenswert, denn 
selten war es so einfach, einen 
relativ guten Sound zu erzeu¬ 
gen. Vielleicht überarbeitet 
GOLDEN GAMES dieses Pro¬ 
dukt noch einmal oder setzt 
den Preis herunter, denn an 
sich kann man aus diesem Uti¬ 


lity viel herausholen. phitipp 
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entsprechenden Daten in ihr 
Fenster. Schon erscheint eine 
neue Kurve. Geht man mit der 
Maus auf das für die Person 
eingetragene Datum und 
drückt auf Deiete, verschwindet 
es und ein neues Datum einer 
anderen Person kann nachge¬ 
tragen werden. Im Automatik¬ 
modus wird der Biorhythmus 
über einen längeren Zeitraum 
erkennbar, im Testmodus prüft 
man die Übereinstimmung der 
berechneten Kurvenlagen mit 
dem persönlichen Empfinden. 
Im Menü der Optionen haben 
wir dann noch eine Auswahl 
zwischen Mondphasen und 
Jahreszeiten, für die jeweils ein 
Fenster erscheint, aus dem wir 
den Einfluß des Monds oder 
der Jahreszeit auf unsere Ver¬ 
fassung ablesen können. Sehr 
angenehm ist die Möglichkeit, 
daß man mit der Maus die ein¬ 
zelnen Fenster je nach Bedarf 
auf dem Bildschirm verschie¬ 
ben kann. Wenn man erst ein¬ 
mal alles drauf hat, was dieses 
Programm bietet, kann’s mit 
den Experimenten losgehen, 
denn die Zahl der Darstellun¬ 
gen von dynamisch ablaufen¬ 
den Vorgängen ist praktisch 
unbegrenzt. Eine kleine Einfüh¬ 
rung als Starthilfe gibt das bei¬ 
liegende Anleitungsheft. BIO¬ 
TIMER ist damit ein Programm, 
das so schnell nicht langweilig 

w ’ rc *‘ Astrid Ruuben 


gespeichert werden, so daß 
man sie später wieder abrufen 
kann. 

Nach Eingabe dieser Daten er¬ 
scheinen auf dem Bildschirm 
die Zustandskurven für Körper 
(rot), Seele (blau) und Geist 
(grün). Am rechten Rand des 
Bildschirms sieht man die dem 
eingegebenen Tag entspre¬ 
chenden Farben. Dabei bedeu¬ 
tet Grün Hochform, Gelb Mittel¬ 
und Rot Tiefform. Wenn der ho¬ 
rizontale Skalenzeiger ver¬ 
schoben wird, ändert sich das 


ru nter 


liehen und gutverständlichen 
Anleitung im Beiheft zurrt Pro¬ 
gramm. Nach Kickstart und La¬ 
den geht es endlich los. Nach¬ 
dem wirschon einiges über die 
unterschiedlichen Biorhyth¬ 
men und deren Abhängigkeit 
von bestimmten Faktoren wie 


Programm: Bio-Timer, System: 
Amiga, Preis: 69 DM .Hersteller 
Biosystems SRI GmbH, Hans- 
jakobstr. 122, 8000 München. 
Wen interessiert es nicht, was 
für einen Biorhythmus er hat, 
wie der Mond auf ihn wirkt, 
wann er ein Hoch bzw. Tief an 
Körper, Seele und Geist hat? 
All diese Fragen beantwortet 
uns das Programm BIO-TIMER 
von BIOSYSTEMS . ln anderer 
Form gibt es solche Program¬ 
me zwar schon, aber es macht 
natürlich besonders viel Spaß, 
auf einem Amiga ein solches 
Programm zu durchlaufen. Bio- 
Timer ist leicht anzuwenden, 
nicht zuletzt dank der ausführ- 


Bio £fü + Hiiriohaa 


Biv n h£K 


Person 1 


Datum im Datumsfenster und 
damit auch die Zustandskurve. 
Interessant ist es, eine zweite 
Person einzutragen. Dazu wäh¬ 
len wir aus dem BIO-TIMER- 
Menü Person 2 und tragen die 


Jahreszeit, Streß etc. gelernt 
‘haben, geben wir ins Erfas¬ 
sungsfenster das Geburts¬ 
oder Tagesdatum und den Na¬ 
men der betreffenden Person 
ein. Diese Daten können auch 


Jetzt sehen Sie den ersten Hin¬ 
weis. Sie haben zehn Sekun¬ 
den Zeit, um ihn zu lesen oder 


dazu den „Reiseführer“ geben 
Sie das Wort ein, und drücken 
Sie die Leertaste - das Spiel be- 


Luft, als die Kandidaten ver¬ 
schlüsselte Botschaften vom 
Moderator erhielten. Anhand 
vor Karten und Fachliteratur 
mußte man nun des Rätsels Lö¬ 
sung finden. Die Instruktionen 
gingen dann entweder an Gün¬ 
ther oder Bernhard, die diese 
auch gleich ausführten. Biswei¬ 
len ging es ziemlich halsbre¬ 
cherisch zu, so daß damals vie¬ 
le Zuschauer die Absetzung 
der Serie forderten. Wie dem 
auch sei, die Briten schienen 
ihren TREASUREHUNTso sehr 
zu lieben, daß ein Computer- 
Programm entwickelt werden 
„mußte“. 

Bei diesem (Basic-)Spielchen 
begibt man sich allein auf die 
Suche nach dem Schatz. 
Schlüpfen Sie in die Rolle des 
Kandidaten; versuchen Sie mit 
Spitzfindig- und Schiagfertig- 
keit das Rennen gegen die Zeit 
zu gewinnen! Dem Programm 
liegen drei reichlich „betextete“ 
Reiseführer bei, die Sie unbe¬ 
dingt für Ihre Aufgabe benöti¬ 
gen. 

Zu Beginn des Spiels werden 
Sie gefragt, wo Sie Ihre Jagd er¬ 
öffnen möchten. Benutzen Sie 


Programm: Treasure Hunt, Sy¬ 
stem: C-64 (wurde getestet), 
Schneider, Spectrum, Preis: ca. 
26 Mark, Hersteller: Mascen/ 
Domark, Wimbledon, London, 
England. 

Günther Jauch und Bernard 
Russi versuchten sich vor etwa 
acht Jahren als „Schatzjäger“ 
in einem Hubschrauber. Die Di¬ 
rektiven, die zwei Kandidaten 
direkt vom Fernseh-Studio zum 
Helikopter „schickten“, wurden 
auch prompt ausgeführt. Die 
TV-Serie des Bayerischen 
Rundfunks nannte sich Rätsel¬ 
flug. Das Vorbild kam aus Eng¬ 
land, hieß dort TREASURE 
HUNT. Genau diese „Schatz- 
Jagd“ wurde von MASCEN/ 
DOMARK in Software gehüllt 
und zum Verkauf angeboten. 
Unter der Bezeichnung „TV GA¬ 
MES“ sind noch weitere Spiele 
erschienen. Zurück zur deut¬ 
schen TV-Fassung, die viel¬ 
leicht noch einigen von Ihnen 
bekannt sein dürfte: Der Hub¬ 
schrauber war bereits in der 


gegebenenfalls mitzuschrei¬ 
ben. Dann läuft die Zeit! 
fm ersten Screen sieht man den 
„Status“ des Hubschraubers 
(Beispiel: „Vier Meilen nördlich 
von Totnes“), das nächste Ziel 
(Beispiel: „Exeter") und die ver¬ 
bleibende Zeit. Der zweite 
Screen zeigt die Position des 
Helikoptersaufeiner Landkarte 


ginnt! Sie können aber auch „L“ 
(für Laden) drücken, dann wer¬ 
den Ihnen verschiedene Ge¬ 
biete vorgegeben. Je öfter Sie 
„L" drücken, desto mehr Aus¬ 
wahlmöglichkeiten werden Ih¬ 
nen geboten. Haben Sie einen 
„geeigneten“ Ausgangspunkt 
gefunden, bestätigen Sie ihn - 
wie gesagt - mit der Leertaste. 
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Sternenhimmel 


Abschnitt des Himmels auch 
aus der Nähe zu betrachten 



Programm: Galileo, System: 
Amiga, Preis: ca. 90 DM, Her¬ 
steller: Infimty Software. 
GALILEO von SNFINITY SOFT¬ 
WARE ist ein Programm für ab¬ 
solute Fans der Astronomie 
und Astrologie. Da sitzt man be¬ 
quem zuhause vor dem Com¬ 
puter und kann sich nach Her¬ 
zenslust den Sternenhimmel 
mit über 1600 Sternen und ei¬ 
ner Menge anderer Himmels- 
objekte reinziehen. Nach dem 
Laden des Programms tut sich 
zunächst ein von Millionen von 
Sternen und Planeten übersä- 
ter Nachthimmel auf. Es emp¬ 
fiehlt sich, das Zimmer abzu¬ 
dunkeln. Das erhöht nicht nur 
unsere gespannte Erwartung, 
mit der wir den nachtblauen 
Bildschirm erforschen wollen: 
Auf diese Weise können wir 
Helligkeit und Kontraste soweit 
an passen, daß selbst die klein¬ 
sten Sterne für uns sichtbar 
werden. Um uns zurechtzufin¬ 
den, stehen das äquatoriale 
und das horizontale Koordina¬ 
tensystem zur Verfügung. 
Rechts im Bild erscheint eine 
Kontrolitafel, auf der man mit 
Hilfe von vier Richtungspfeilen 
das Scrolling bestimmen kann. 
Für alle Bewegungen und Ein¬ 
stellungen benutzt man bei die¬ 
sem Programm die Maus. Auf 
der Kontrolitafel kann man au¬ 
ßerdem die Koordinaten einge¬ 
ben. Mit den beiden Zoom- 
Knöpfen ist man in die Lage 
versetzt, wie durch einen riesi¬ 
gen Zoomer einen beliebigen 


Ganz unten auf der Kontrolitafel 
erscheinen die verschiedenen 
Sichtweisen, die im Menü aus¬ 
gewählt werden können: Local 
sky, Planetarium und Flash¬ 
card. Der Menüstreifen ermög¬ 
licht es, Datum und Uhrzeit ein¬ 
zugeben. Dies ist wichtig, um 
die richtige Zeitzone festzuset¬ 
zen. Weitere interessante Befeh¬ 
le aus dem Menü sind die Na¬ 
men der Planeten und Sternen- 
konstellationen, die Hervorhe¬ 
bung der 35 hellsten Sterne, 
die auf der nördlichen Hemis- 
phere zu sehen sind. Unter MO¬ 
DE finden wir den Befehl Flash¬ 
card, mit dem man einen ge¬ 
wählten Ausschnitt noch deut¬ 
licher sehen kann. Mit dem Be¬ 


fehl „search“ kann man jeden 
beliebigen Planeten ausfindig 
machen. Wenn man mit der 
Maus auf „Telescope“ geht, er¬ 
scheint im Bild ein Fenster, in 
dem man die Planeten um ein 
Vielfaches vergrößert betrach¬ 
ten kann. Bewegt man den Bild- 
schirmpfeii z.B. in die Nähe der 
Venus, kann man im Fenster die 
verschiedenen Phasen dieses 
Planeten beobachten. Im Menü 
dieses Programms sind aber 
auch noch Extras enthalten. 
Unter „What’s up“ werden dem 
Betrachter Daten zum Zustand 
eines Abendhimmels gezeigt. 
An der Farbe jedes Planeten er¬ 
kennt man, zu welchem Zeit¬ 
punkt er am Himmel sichtbar 


wird: Die mit Gelb bezeichne- 
ten Planeten sind nurzwischen 
Mitternacht und Morgendäm¬ 
merung zu sehen, alle roten 
sind bis Mitternacht sichtbar. 
Für jeden einzelnen Planeten 
sind außerdem detaillierte In¬ 
formationen zu Entfernung, 
momentanem Standort etc. im 
Extra-Menü abrufbar. Auch die 
einzelnen Mondphasen, kön¬ 
nen unter diesem Menüpunkt 
abgelesen werden. Unter den 
Daten, die sich auf die Sonne 
und den Mond beziehen, wer¬ 
den • sogar meteorologische 
Voraussagen gemacht. Auch 
verbrennende Meteoriten kann 
man hier beobachten. Unter 
„Deep Sky Objects“ bekommt 
man dann auch noch verschie¬ 
dene Galaxien (unregelmäßige, 
elliptische und spiralförmige) 
zu sehen. Gehen wir mit der 
Maus auf „Tracker“, können wir 
die Laufbahn von Sternen ver¬ 
folgen. 

Außer der Anzahl an Möglich¬ 
keiten dieses Programms, die 
im wahrsten Sinne des Wortes 
ins Astronomische gehen, wer¬ 
den den Astro-Fans schließlich 
noch Experimente geboten, 
die, ebenso wie alles andere, 
sehr ausführlich im mitgeliefer¬ 
ten (englischen) Handbuch er¬ 
klärt werden. Das kleine Heft¬ 
chen bietet so viele Informatio¬ 
nen, daß selbst Nichteinge¬ 
weihte gern mehr über die ge¬ 
heimnisvolle Welt der Sterne 
erfahren mochten. A. Ruuben 
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Der „8feierne Schuß" 


an. Je weiter man sich durch die 
Lande forschend kämpft, desto 
häufiger erscheinen auf dem 
Bildschirm Namen von Plätzen, 
Gebäuden oder Städten. 

Die Befehle werden - logischer¬ 
weise - eingetippt: „LAN D“, „TA¬ 
KE OFF“, „HOVER“ (schwebe), 
„CIRCLE“ oder die verschiede¬ 
nen Himmelsrichtungen sind 
die wichtigsten Kommandos, 
die man bei der Schatzsuche 
benötigt. Erwähnenswert ist 
vielleicht noch, daß man dem 
Piloten auch Ort- oder Land¬ 
schaften direkt „mitteilen“ 
kann. Also einfach „LONDON“ 
oder „EXETER“ eingeben. 
Wenn man sich an einem Platz 
näher umschauen möchte; ge¬ 
nügt das Kommando „LAND“ 
Ein kleiner Tip: Seren Sie sehr 
vorsichtig bei der Landung. Sie 
können nämlich nur an unge¬ 
fährlichen und geeigneten 
Plätzen landen. Haben Sie ein 
Teilrätsel gelöst, erscheint zu¬ 
nächst ein „WELL DONE, KEEP 
GO ING“ („Gut gemacht, weiter 
so!“). Dann fragt der Rechner: 
„WHERE NOW“ („Wohin jetzt?“). 
Nun den Namen des Ortes ein¬ 


tippen, wo man den nächsten 
Anhaltspunkt vermutet. Hat 
man das Rätsel gelöst, oder ist. 
die Zeit abgelaufen, so können 
Sie entweder von vorn begin¬ 
nen oder ein neues Spiel laden. 

In Anbetracht des günstigen 
Preises und der Möglichkeit, 
sich ein wenig in englischer 
Geographie zu üben ist das 
„Rätselflug-Spiel“ empfehlens¬ 
wert. Aber: die wirklich miese 
(Basic-)Grafik läßt schon sehr 
bald den Mut sinken, die Ge¬ 
heimnisse zu lösen. Mag sein, 
daß man bei einem Programm 
dieser Art mehr den strategi¬ 
schen denn den grafischen 
Aspekt höher bewertet. Für 
mich persönlich istTREASURE 
HUNT ein Programm, das sich 
nur Durchschnittsnoten verdie¬ 
nen konnte! 

Manfred Kleimann 
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Programm: Builseye, System: 
C-64, Spectrum, Schneider, 
BBC, Preis: ca. 26 Mark, Her¬ 
steller: Mascen/Domark, Wim- 
bledon, London, England. 
Auch BULLSEYE ist ein Pro¬ 
dukt aus der Reihe „TVGAMES“, 
die MASCEN/DOMARK ins Le¬ 
ben gerufen haben. Bei dem 
vorliegendem Programm han¬ 
delt es sich um die Versoftung 
einer beliebten englischen 
Quiz-Sendung. Zwei Spieler 
können bei BULLSEYE ihr 
Glück versuchen, wenn, ja, 
wenn nicht diese blöde Steuer¬ 
ung den Spielablauf hemmen 
würde. Zunächst einmal wirft 
man auf eine Dart-Scheibe. Je 
drei Darts hat jeder Spieler zur 
Verfügung. Dabei muß man die 
Cursor-Tasten benutzen, um zu 
zielen. Wie umständlich! Das 
getroffene Feld zeigt ihm an, 
welche Fragen-Kategorie als 
nächste dran ist. Jetzt erscheint 
die Frage, die es zu beantwor¬ 
ten gilt. Für jede richtige gibt es 
Punkte. In der zweiten Runde 


geht es darum, einen Dart-Pfeil 
auf der Zehner-Scheibe best¬ 
möglich „unterzubringen“ Hat 
man nämlich eine höhere 
Punktzahl als sein Kontrahent 
erreicht, so kann man bei der 
„Allgemeinwissen-Frage,, bei 
richtiger Beantwortung Zusatz- 
Punkte erhaschen. 

Meines Erachtens ist dieses 
Programm nicht nur sehr um¬ 
ständlich angelegt worden, es 
zeigt auch Schwächen in punc¬ 
to Frage & Antwort. Die Idee, zu¬ 
erst einen Pfeif loszulassen, um 
die Kategorie „festzulegen“ ist 
ja nicht unbedingt neu. Man 
denke da nur an die Quiwi-Va- 
riante! Es handelt sich bei 
BU LLSEYE um ein grafisch wie 
spielerisch uninteressantes 


Programm. M.K. 
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ASM - die „gesammelten Werke“: 
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„City Defense“ 
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„Computer Hits 3“ 

1/87 

14 
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„Cyrus II“ 

1/87 

87 

„DAA“ 

10/87 

86 

„Dame“ 

1/87 

63 
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68 
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92 

„Delta“ 
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8 

„DoUtion“ 
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9 

„Dsspotik Design“ 
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„Destiny Knight“ 
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55 

„Detective,The“ 

7/87 

60 

„Deutsches Pascal“ 

10/87 

119 

„Diagon" 
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27 

„Digi-Drum“ 

7/87 

74 

„Doc the Destroyer" 
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10 
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„Faktura 86“ 

7/87 

85 

„Faicon-The Renegade Lord“ 

9/87 

7 
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„Grand Slam Tennis“ 

5/87 

39 

„Grange Hill“ 

4/87 

69 

„Great Soccer“ 

3/87 

58 

„Gremlins“ (Oldie) 

7/87 

63 

„Greyfell" 

9/87 

15 

„Groovy Garden“ 

1/87 

17 

„Growing Pains of Adrian Mole“ 

4/87 

66 

??? 

9/07 

14 

„Gun Runner“ (Power House) 

9/87 

48 

„Gunstar" 

3/87 

30 

„GWNH“ 

10/87 

47 
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40 

„Paint Box" 

4/07 

95 

„Palitron" 

3/87 

45 

„Panie Penguin“ 

3/87 

30 

„Parabola“ 

9/87 

16 

„Par Five Golf“ 

3/87 

60 

„Park Patrol" 

3/87 

35 

„PC Tools“ 

9/87 

105 

„Penguin Adventure" 

3/87 

38 

„PFSWrite" 

7/07 

06 

„Phantasie 11“ 

87 

54 

„Pha rttem" 

9/87 

50 

„Pinball Factory“ 

1/B7 

36 

„Pin Point“ 

3/87 

7 

W PI r, 2“ 

10/07 

70 

„Pirates“ 

10/87 

SO 

„Pirates of the 



barbary Coast“ 

5/87 

45 

„Pitstop“ 

1/07 

12 

„Plutos" 

5/87 

36 

„Polar Star“ 

4/87 

30 

„Portal" 

4/87 

56 

„Pfad im Dschungel" 

9/67 

71 

„President“ 

4/87 

47 

„ Pr J nee, The" 

3/87 

10 

„Printfox" 

1/87 

107 

„Profimat" 

10/87 

117 

„Profiterm“ 

1/87 

108 

„Prospector Pete“ 

7/87 

32 

„Psion Chess" 

5/87 

73 

„Pub Games“ 

1/87 

48 

„Pure Stat Baseball" 

5/87 

40 


10/87 

02 

„ Qua riet“ 

10/87 

15 

„Qcfone“ 

9/87 

111 

„QLChess“ 

7/87 

72 

„QL Strip Poker“ 

1/87 

49 

„QuickBasic" 

10/87 

116 

„Quintette“ 

4/87 

49 

„Racter“ 

10/87 

25 

„Rätsel der?. Kolonie“ 

9/87 

71 

„Raid 2000" 

4/87 

37 

„Ranä Rama“ 

4/87 

14 

„Rasterscan“ 

9/87 

39 

«Rays“ 

7/87 

62 

„Reach for the Stars“ 

9/87 

67 

„Rebel" 1 

10/87 

16 

„Re-Bounder“ 

10/87 

51 

„Red Scorpion“ 

9/87 

48 

„Reisende im Wind“ 

5/87 

62 

„Reisende im Wind 2“ 

10/87 

90 

„Repton 3“ 

3/87 

49 

„Rescue from Zylon" 

1/87 

16 

„Return of the Space Warrlors“ 

5/87 

12 

„RH-Dat" 

5/87 

84 

„Riddle of the Redstone“ 

7/S7 

59 

„Rings of Ziffm" 

10/87 

78 

„Roadrunner" 

10/87 

54 

„Roadwar 2000“ 

7/87 

46 

„Robo Bolt" 

1/87 

40 

„Robot Knights“ 

4/87 

34 

„Rocky" 

10/87 

64 

„Rogator“ 

7/87 

52 

„Romulus“ 

7/B7 

31 

„Runner" 

3/87 

37 

„Saboteur 11" 

7/87 

6 

„Sabre Wulf“ 

1/87 

46 

„Sa Hing“ 

5/07 

44 

„Samurai“ 

4/87 

48 

„Samurai Trilogy“ 

7/87 

16 

„Sanxion“ 

1/87 

38 

„Seracen" 

9/87 

8 

„5 AS: Operation Thunderflash" 

3/87 

13 

„Scalextric" 

4/87 

41 

„Sceptre of Bagdad“ 

9/87 

43 

„Scott Adams Scoops“ 

5/07 

62 

„Scrabble“ 

10/87 

83 

„Script Plus“ 

10/87 

117 

„$ea Search“ 

1/87 

76 

„Seeräuber" 

7/87 

48 

„Senil nal“ 

4/87 

11 

„Sepulcri" 

3/87 

7 

„Shadows of Mordor“ 

10/87 

88 

„Shadow Skimmer" 

5/87 

10 

„Shanghai" 

3/07 

66 

„Shao Lln's Road“ 

4/87 

35 

„Shark" 

3/87 

27 

„Shertock" (Kopfnuss) 

3/87 

82 

„Shockway Rider“ 

5/87 

13 

„Short Circuit“ 

4/87 

6 

„Shuttle II" 

5/87 

36 

„Sindbad" 

5/87 

42 

„Skate Rock Train" 

3/87 

8 

„Sky Fighter“ 

9/87 

36 

„Skyhawk“ 

1/87 

27 

„Sky Plot“ 

3/87 

84 

„Sky Runner“ 

3/B7 

14 

„Slop Fight" 

10/87 

45 

„Snaut“ 

10/87 

125 

„Solar Coaater“ 

7/87 

7 

„Solo“ 

1/87 

14 

„Sommer Olympiade“ 

10/87 

58 

„Sorcery" (Oldie) 

3/87 

42 

„Space Sattle" 

5/87 

9 

„Space Harrier" 

3/87 

10 

„Space Lobsters“ 

7/87 

14 

„Space M.A.X.“ 

9/87 

62 

„Space Pilot" 

3/87 

48 

„Space-Port“ 

10/87 

55 

„Speech“ 

5/87 

SB 



11/87 
























Speedtrans Plus" 
Spekulant“ 
Spellbreaker“ 
Sportlexikon“ 

Spy versus Spy 111“ 
SQ1J' 1 

Stairwayto Hell c - 
StarComm“ 

Stardatei“ 

Starfiigtit“ 

Siarglider“ (Kopfnuss) 

Starglider“ 

Starkantor“ 

Star Paws“ 

Star Painter“ 

Star Raiders 31“ 

Stars on 12S“ 
StarWriter« 

Stifflip“ 

ST-Key“ 

Stone Raider II“ 
Starm“ (C-16) 

Street Machine“ 

ST Replay“ 

Stryfe“ 

Strike“ 

Strike Force Kobra“ 
Strip Poker“ (016) 
ST-Toolklt“ 

Suicide Voyage“ 

Super Collection Vol. 2 
Super Soccer“ 

Super Conducter“ 
Supercopy“ 


7/87 95 

1/87 56 

5/B7 sa 

1/87 74 

3/97 28 

10/87 44 

3/87 13 

7/87 88 

1/87 111 

9/B7 64 

1/87 44 

4/87 57 

5/87 86 

10/87 36 

10/87 127 

4/87 10 

4/87 28 

10/87 123 

7/87 58 

7/87 89 

4/87 13 

■ 9/87 27 

7/87 47 

0/87 83 

10/87 48 

9/87 61 

1/87 40 

3/87 67 

7/87 87 

7/87 8 

7/87 18 

4/87 43 

10/87 30 

5/87 85 


.Supercopy Profi“ 4/87 94 

.Super Mario Bros“ 10/87 10 

.Super Pipeline II“ (Oldie) 9/87 92 

.Super Sunday" 3/87 57 

.Survivors“ 9/87 35 

.Swopper“ 10/87 12 

.Sword of Destmy" 1/87 32 

.Sydney Affair, The“ 5/87 58 

.Table Football" 10/87 61 

.Tag Team Wrestling“ 9/87 60 

.Take Four“ 9/87 12 

.Tales of Dragons“ 5/87 31 

.Tasword 8000“ 7/87 94 

.Tempest“ 1/87 43 

Tennis“ 4/87 41 

Ten Pin Challenge“ 10/87 59 

,T.N.T.“ ‘ 10/87 14 

,Terminator“ 5/87 10 

Terra Cogrrita“ 7/87 35 

.Terra Cresta“ 3/87 48 

Terra Nova“ ’ 9/87 27 

.Terror of the Deep“ 4/87 10 

Terrormolinos“ 1/87 84 

.Test Cficket“ 10/87 61 

.They call me Trooper" 7/87 ^ 34 

.They stole a Million“ 3/87 66 

.Thing bounces back“ 10/87 38 

.Three MuaketeerSiThe“ 10/87 92 

.Throne of Fire“ 7/87 10 

.TTiru&t II“ 5/87 15 

Thunderstruck 2-Mindmaster“ 4/87 15 

Tiger Mission“ 5/87 18 

.Tomb of Syrinx,The“ 5/87 13 

Top Gun“ 3/87 35 


„Torpedo Aliey“ 
„Türpedorun* 1 
„Toy Shop, The“ 

„Track er“ 

„Tjrailblazer“ 
„Transatlantic 
Balloon Cha Menge" 
„Transformers“ 

.Trivial Pursuit Baby 
Boomer Edition“ 
.Tronic" 

„True Basic" 

„Tube, The“ 

„Turbo Basic“ 

„Turbo Editor" 

Turbo Pascal“ 

„Turbo Schach“ 
„Turbotspe“ 

„Twenty Golden Oldies 
„Twin Tornado“ 

Type Studio ST“ 
„Typhoon“ 

.Ufo“ 

„Universal Hero“ 
„Unmvited“ 

„Uranians“ 

„Urkunde, Die“ 
„U.SAA.F.“ 

„Vampire“ 

„Vermeer“ 

„Vikings,The“ 

„VIP-Professional“ 

„Voidrunner“ 

„Wanderer“ 


\„WarCopter“ 

„Warlock“ 

„Warriors 2“ 

„Way of the 
Exploding Fist, The“ 
„Where in the USA is 
Carmen San Diego?“ 
„Who dares wins 2“ 
„Wibstars“ 

„Willy the Kid" 

„Willow Patern" 

„Winter Olympics" 

„ Wi nter Wonde rla nd “ 
„Wixball“ 

„Woifan“ 

„World dass Leaderboard 
„World Tour Golf“ 
„Wadium" 

„Xcellor“ 

„Yankee“ 


1D/B7 46 
3/87 40 


9/87 82 

9/87 15 

4/87 18 

4/87 68 

4/B7 16 

5/87 39 

5/87 60 

9/87 35 

10/87 47 

7/87 42 

4/87 40 

10/87 55 

1/87 74 

9/87 64 

1/87 45 

7/87 11 

9/37 46 

7/87 15 

7/87 95 

4/87 62 

1/87 78 

5/87 90 

10/87 38 

3/87 30 

4/87 90 


7/87 

3/87 

9/67 

107B7 

9/87 

1/87 

1/87 

3/87 

5/87 

10/87 

10/87 

7/87 

4/87 

7/87 

10/87 

9/87 

7/87 

7/87 

10/67 

3/87 

10/87 

5/87 

1/87 

10/87 

7/87 


ZarJaz“ 

Zenith“ 

Ziggurat“ 

Zoomracks Plus“ 
Zorgos“ 

Zork 3“ 

Zorland C“ 

Zynaps“ 

Zyron“ 

ZX-Hires Toolkit V 4.8 




RUNNER 


minski, 4300 Essen; David Köhler, 
3380 Goslar; Thomas Krafft, 8170 
Bad Tölz. 

■ : '■ ■ ■ 

_ • • : jKLjy 

Bei VIRGIN sahnten ab: 

Adrian Mole (C-64) 

Friedrich Busche. 6078 Neu-Isen¬ 
burg; Christoph Furtkamp, 4242 
Rees 2; Sven Krause, 7000 Stutt¬ 
gart; Christian Sachs, 1000 Berlin 
44; Frank Schröder, 4630 Bochum 


Ulf Knierim 
Köhler, 800 
wig, 6400 


7800 Freiburg; Franz 
i München; Martin Lud- 
Fulda; Stefan Reich, 


gingen am 

Markus Bach mann, 2300 Kiel; 
Frank Bochtier, 7956 Ochsenhau¬ 
sen 1; Alexander Dietrich, 5100 Aa¬ 
chen; Michael Fischer, 4410 Wa¬ 
rendorf 1;Tobias Herr,6500 Mainz; 
Stefan Kiss(ing,4200 Oberhausen; 
Peter Klose, 2022 Leinf.-Echt Mus¬ 
berg; Willy Kurth. 5300 Bonn 1; 
Frank Lütjeharms, 6230 Frankfurt 
804; Michael Lutz, 6780 Pirmasens; 
Kai Mrugaila, 3000 Hannover 71; 
Anne Müller, 8Ö0Ö München-Haar; 
Uwe Rill,4640 Wattenscheid; Hans 
Rudolf, 7024 Filderstadt 1; Jürgen 


Schramm, 3300 Braunschweig 
go Wagner, 2850 Bremerhaven 


fleit,|900 Heidelberg; Marco Horn, 
5451 Meäsbach; Henry Mander, 
Bristol BS91LG, England; Andreas 
Schumacher, 7030 Böblingen; U- 


MicronautOne 

Uwe Lengemann, 5441 Kolverath; 
Stefan Kroll,4150 Krefeld 1; Muster, 
Thorsten, 6650 Homburg; Olaf 
Kemper, 4800 Bielefeld 1; Michael 
Adam, 5450 Neuwied; Günter Bar¬ 
thel, 7820 Neustadt; Georg Dippel, 
4232 Xanten; Sandra Zimmer¬ 
mann, 5000 Köln; Kai Bürger,8500 
Nürnberg; Philipp Botte, 8400 Re- 
genaburg; Mario Köster, 4460 
Nordhorn; Clemens Dorn, 6532 
Oberwesel; Martin Blesse, 4500 
Osnabrück; Horst Schaumburg, 
6490 Schlüchtern 4; Franz Ho- 
mann, 7290 Freudenstadt; Richard 
Buck, 6120 Erbach; Oliver Scholz, 
6530 Bingen; Corinna Ahlbacb, 
4400 Münster; Jan Schuchardt, 
8200 Rosenheim; Peter Schütz, 
4950 Minden; Timo Becker, 2390 
Flensburg; Yves Sengier, 6000 
Frankfurt; Björn Schüsster, 3000 
Hannover 1; Florian Berger, 6450 
Hanau; Lutz Hansen, 2400 Lübeck 
1 Tanja Selbert, 40Q0 Düsseldorf; 
Sebastian Möller, 5880 Lüden¬ 
scheid; Benjamin Schuster, 3550 
Marburg; Claus Brönner, 4100 
Duisburg; Christian Scherer, 8520 
Erlangen; Sascha Beck, 2000 
Hamburg 55; Carsten Stranz,3180 
Wolfeburg; Steffen Krüger, 4050 
Mönchengladbach; Boris Schütte, 
8960 Kempten; Leo Röder, 68 
Mannheim; Stefanie Böde, 2800 
Bremen; Nino Benedetti, 6000 
Frankfurt; Julian Metzler. 5450 
Neuwied; Enno Jochensen, 2300 
Kiel; Thilo Schneider, 8950 Kauf¬ 
beuren; Bodo Mahler, 6900 Heidel¬ 
berg; Michael Schick, 2210 Itze¬ 
hoe; Denis Schuhmann; 3300 
Braunschweig; Harald Schwarz, 
6610 Lebach; Norbert Dettfnar, 
8000 München; Christine Ass¬ 
mann, 3250 Hameln; Mehmet Kaya, 
1000 Berlin 




Thomas Wurzinge 


Mark Burghardt, 3474 Boffzen-We¬ 
ser; Carsten Klein, 7085 Bopfin- 
gen; Helge Krohmer, 7920 Heiden¬ 
heim; Henning Maruhn, 4000 Düs¬ 
seldorf 13; Arthur Schmitt jr.,5559 
Dritten heim. 

Adrian Mole (Spectrum) 

Ingo Beyritz, 2162 Grünendeich; 
Udo Hesse, 6000 Frankfurt; Frank 
Hülsmann, 4400 Münster; Andreas 
Kainz, 1020 Wien; Andreas Puch, 
4690 Herne 1. 

Now Games 4 (C-64) 

Torsten Bernhard, 2000 Hamburg; 
Michael Förster, 6100 Darmstadt; 
Martin Fuchs, 32ÖQ Hildesheim; 
Stefan Fuderer, 5444 Polch; Uwe 
Hering, 8711 Sulzfeld; R. Keufen, 
4154 Tönisvorst 2; Meinolf Montag, 
4600 Dortmund 1; Daniel Schnell, 
4000 Düsseldorf; Matthias 
Schwab, 4330 Mülheim; Thomas 
Stehiing, 6480 Gelnhausen 5. 

Now Games 4 (Schneider) 

Hans-Werner Mackowiak, 4820 
Castrop-Rauxel; Lutz Manschte, 
3258Aerzen 1; MikeMastrinö,7070 
Schwäb.-Gmünd; Martin Mayer, 
6323 Schwalmtal 1; Jörg Mecke, 
3000 Harmover91; Michael Menne, 
5340 Bad-Honnef 1; Peter Miehle, 
8900 Augsburg; Marcus Schießer, 
6460 Gelnhausen 2; Silvia 
Schwertner, 6307 Linden-Forst, 

Now Games 4 (Spectrum) 

Marko Depping,4926 Döventrup-i 
Bega; Christoph Herder, ©538 


machte 

aus K51 


Jürgen Schmitz, 4048 Greven¬ 
broich; Velten Schoner!, 3204 
Nordstemmen 4; Lenard Wein¬ 
mann, 2907 Ahlhorn; Regina Witt, 
70Ö0 Stuttgart; Martin Wyligala, 
5610 Witten. 


mals unser Glückwunsch 


im NEXUS-Wettbewer 
gewannen: 

Hades Nebula (C-64) 

Bernd Fried mann, 4220 Dinslaken; 
Ghrisiian Friedrichs,. 4100 Duis¬ 
burg; OtiverGötz, 1090 Wien; Karl- 
Heinz Günther, 4050 Möncheng- 
ladbaGh; Achim Kranz, 6000 Hei¬ 
delberg; Benjamin Kuhn, 6760 Pir¬ 
masens; Sven Müller, 6072 
Dreieich; Sascha Starke, 6200 
Wiesbaden; Marc Weber, 7400 Tü¬ 
bingen; Jörg Vollmer, 4200 Ober- 
hausen. 




Achtung: En unserem Ge¬ 
winnspiel, das wir vom Soft¬ 
warehandel WEBER an 
Land gezogen haben, hat¬ 
ten wir derart viele Preise zu 
verlosen, daß wir die Glück¬ 
lichen nicht alle namentlich 
aufführen wollen und kön¬ 
nen. Wir haben uns daher 
entschlossen, den Gewin¬ 
nern die Preise direkt zuzu¬ 
schicken, ohne Eure Namen 
auf dieser Seite abzudruk- 
ken. 






Hades Nebula (Spectrum) 

Rolf Berger, 7900 Ulm; Markus 
Fröhlich, 4400 Münster; Thomas 
Kohl, 4600 Dortmund; Dieter Kö¬ 
ster, 4350 Recklinghausen; Sven 
Mayer, 4690 Herne; Timo Mohr, 
5000 Köln; Michael Preuss, 8500 
Nürnberg; Kai Roth, 5300 Bonn; 
Anita Siegmänn, 3400 Göttingen; 

Peter Sturm, 6750 Kaiserslautern. 

- : • ■ •■!;!; • 
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Hades Nebula (ST) 

Frank Baumann, 7100 Heilbronn; 
Thorsten Becker, 3100 Celle; Ste¬ 
fan Busch, 7014 KornweStheim; 
Heiko Klotz, 4650 Gelsenkirchen; 


Mit MIKROGEN haben wir lei¬ 
der eine „Niete gezogen“. Dehn 
leider hat sich dieses so be¬ 
kannte Softwarehaus, das 
schon so viele hervorragende 
Titel veröffentlicht hat, aufge¬ 
löst Daher können wir Euch 
leider die versprochenen 25 
SAS STRIKE FORCE für den 
Schneider nicht zukommen 
lassen. Wir hoffen auf EuerVer- 


Hans-Joachim Ka- Münster-Sarmsheim; Gregor 





















Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software-Hit * 
parade zusammengesteilt. Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermittelten Verkaufszahlen der Software- 
Großhändler und auf Leserzuschriften gestützt. Um die 
Charts für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie 
nach derzeitiger und vorangegangener Plazierung, Pro¬ 
gramm na me, System und Herstellerfirma untergliedert 


November 


Hersteller 


Aktuelle 


Plazierung 


Plazierung 


ST/C-64/Sch neider/Spectrum _ 

C-64/Spectrum/Schn./C-16/Atari XL 
ST/Amiga 


Road Runner 


Code Masters 


BMX Simulator 


Barbarian 


Microprose 
Palace Software 


Barbarian — der macht. Krieger 
Defender of the Crown 


Cinemaware 


Am iga/G-6 4/IBM_ 

C-64/Schrieider/Spectrum 

C-64/Spectrum _ 

Spectrum/C-64/Schneider 
C-64/Schn./Spec./Atari XL/PC/MSX 
C-64/Schneider/Spectrum/ST/Amiga 

C-64/Schneider/ST_ 

C-64/Sch neider/Spectrum 


Wizball 


Bismarck 


Hewson Consultants 


Exolon 


Domark 


The Living Daylights 


English Software 
Ariolasoft 


Leviathan 


Vermeer 


Atari ST 


Jupiter Probe 


Rainbow Arts 


Amiga 


Garrison 


C-64/Schn./Spectru m/C-16/Electron 


Paperboy 


Firebird 


Spectrum/C-64 


Advance Software 


Laurel and Hardy 

Mercenary__ 

Auf Wiedersehen Monty 


Novagen 


C-64/Spectrum/Schn./Atari XL/ST 
C-64/Sp. 48/128/Schneider/C-16 


Gremlin Graphics 


Firebird 


Spectrum 


California Games 


Rainbow Arts 


Atari ST 


Schneider/C-64 /Spectrum _ 

C-64/Spectrum/Schn./MSX/Atari XL 
C-64/ST/PC/Spectrum/Schneider 


Bulldog 


Feud 


Imagine 


Arkanoid 


Terrorpods 
Mega Apocalypse 


Martech 


Hewson 

Players 

Code Masters 

Palace 

Elite 

Novagen 

Domark 

Ocean 

Bulldog 

U.S. Gold 


1 Exolon 

2 Joe Blade 

3 BMX Simulator 

4 Barbarian 

5 Paperboy 

6 Mercenary 

7 Living Daylights 

8 Renegade 

9 Feud 

10 Sauntlet 


U.S. Gold 

Psygnosis 

Rainbow Arts 

Microdeal 

English 

Miere deal 

Infogrames 

Domark 

Ariolasoft 

MiGrodeal 


1 Road Hunner 

2 Barbarian 

3 Bad Cat 

4 Jupiter Probe 

5 Leviathan 

fi Karate Kid II 

7 T.N.T. 

8 Trivial Pursuit 

9 Vermeer 
10 Goldrunner 


U.S. Gnld 

Code Masters 

Microprose 

Cinemaware 

Palace 

Qcean 

Epyx 

Domark 

PSS 

System 3 


1 Road Runner 

2 BMX Simulator 

3 Pirates! 

4 Defender of the Crown 

5 Barbarian 

6 Wizbail 

7 California Games 

8 Living Daylights 

9 Bismarck 
10 Last Ninja 


Domark 
Novagen 
Bulldog 
Code Masters 
Epyx 

Electronic Arts 
Ocean 

Mastertronic 

Cascade 

Eremiin 


1 Living Daylights 

2 Mercenary 

3 Feud 

4 BMX Simulator 

5 Leaderboard 

6 Chessmaster 2000 

7 Head over Heels 

8 Ninja 

0 Sky Runner 
10 Trailblazer 


Psygnosis 

Ktngsoft 

Rainbow Arts 

Rainbird 

Rainbird 

U.S. Gold 

MiGrodeal 

Cinemaware 

Eidersoft 

Gremlin 


1 Barbarian 

2 Phalanx 

3 Garrison 

4 Km gilt Orc 

5 Starglider 
G Gauniet 

7 Goldrunner 

8 Defender of the Crown 

9 Amiga Karate 
10 Typhoon 


PSS 

Firebird 

Hewson 

U.S. Gold 

Domark 

Players 

Firebird 

Gremlin 

Nexus 

Activision 


1 Bismarck 

2 Sidewize 

3 Exolon 

4 Road Runner 

5 Living Daylights 
G Hoe Blade 

7 I, Ball 

8 Auf Wiedersehen Monty 

9 Micronaut One 
10 Enduro Racer 


16chris 




































Im Blickpunkt 


Rettet die Matur/ 


Programm: Space Ranger, Sy¬ 
stem: Amiga, Preis: ca. 30 
Mark, Hersteller: Mastertronic:, 
Bezugsquelle: Fachhandel. 
Nachdem das „BiEligsoftware- 
haus“ MASTERTRONIC bisher 
nur den Spielemarkt mit Low- 
Budget-Programmen für die 
kleinen Computer (speziell für 
den C-64) regelrecht über¬ 
schwemmte, versuchte sich 
Mastertronic nun mit einem 
Spielchen für den großen Ami¬ 
ga. Ich war dementsprechend 
sehr gespannt, wie SPACE 
RANGER im Vergleich zur an¬ 
derer, sich auf dem Markt be¬ 
findlicher Amigasoftware, die 



im Moment noch wenige Höhe¬ 
punkte aufweist, abschneiden 
würde. Denn Mastertronic war 
schon immerein Garant für gu¬ 
te und trotzdem billige Softwa¬ 
re. Beispiele wie Kikstart und 
Last V8 dürften eigentlich je¬ 
dem Joystickfreund ein Begriff 
sein. 

Der Background ist, wie von 
Mastertronic allgemein be¬ 
kannt, schnell erzählt: Sie spie¬ 
len einen etwas futuristisch an¬ 
gehauchten Ranger (Wildhü¬ 
ter), der mit einer Spezialmis¬ 
sion betraut wurde. Mehrere 
Parks, die auf entfernten Plane¬ 
ten als Hege-und Pflegestätten 
für die auf der Erde bedrohte 
Tierwelt errichtet wurden, such¬ 
te ein außerirdisches Raum¬ 
schiff heim, das die mühsam 
aufgezogenen Tierchen ein¬ 
fach mopsen will, um diese in 
fernen Galaxien zum Kauf an¬ 
zubieten. 

Ihre Aufgabe ist es nun, alle 
Tierchen aus einem Park zu ret¬ 
ten und das Sie angreifende 
„Ungeziefer“ zu eliminieren. 
Achtung: nicht die „Falschen" 
abschießen. Der Hauptteii der 
Mission besteht aus dem Ret¬ 
ten der bedrohten Tierchen. 
Dazu muß man direkt über ei¬ 
nem solchen Tierchen fliegen 
und dann die Leertaste betäti¬ 
gen. Darauf läßt der Ranger 
eine Art Kugel fallen. Trifft 
diese Kugel das Tier, wird es 
sofort zur Mutterstation ge- 
beamt und ist somit gerettet. 
Man sollte auch nie das feindli¬ 
che Raumschiff, das unzerstör¬ 
bar ist und am oberen Bildrand 
schwebend auf Beute wartet, 
außer acht lassen, da dieses 
auch seinerseits versucht, 
möglichst viele der „Kuschel¬ 


tierchen“ an Bord zu beamen. 
Während des Beamvorganges 
kann man das Tierchen noch 
retten, indem man das Raum¬ 
schiff anschießt. Danach läßt 
dieses das Tierchen wieder fal¬ 
len. Denoch sollte man die Sta¬ 
tion nicht zu heftig beschießen, 
da es sonst passieren könnte, 
daß unser Held von einer Rake¬ 
te, die das Raumschiff als einzi¬ 
ge Gegenwaffe besitzt, perma¬ 
nent verfolgt wird und sich die¬ 
ser nur mit einem gezielten 
Schuß entledigen kann. Neben 
Raketen gibt es noch jede Men¬ 
ge andere Gefahren wie 
schneeballwerfende Monster, 

Totenköpfe,. 

Befindet sich kein zu rettendes 
Tierchen mehr auf einem Plane¬ 
ten, so gelangt man automa¬ 
tisch in den nächsten Level. Pro 
gerettetem Tier erhält unser 
Ranger vorher noch seinen Bo¬ 
nus. Während desTestens kam 
mir aber auf einmal die Idee, im 
Tiefflug alles abzuballern, was 
sich nur ein wenig bewegte. 
Dieses wurde aber mit -5000 
Bonuspunkten quittiert (hat 
trotzdem Spaß gemacht). Das 
Phänomen mit den negativen 
Bonuspunkten zeigt sich aber 
nur, wenn man auch in den vor¬ 
herigen Leveln keine Viecher 
aufgesammeit hat. Dies ist auch 
eine Möglichkeit, auf einfache 
Weise in die folgenden Level zu 
kommen und sich dort an der 
neuen Grafik zu erfreuen. 

Fazit: Grafisch gesehen ist 
Space Ranger ein echter Lek- 
kerbissen. Mit einem 3-We- 
gescrolling bewegt sich der 
Hintergrund. Alle Spielfiguren 
sind hübsch animiert (manche 
von den Tierchen sehen richtig 
zum Verlieben aus). Die Motiva¬ 
tion ist sehr hoch anzusiedeln 
(schließlich kämpfen wir ja für 
einen guten Zweck,oder?) und 
läßt auch nach mehrmaligem 
Spiel nicht nach. Lediglich der 
Sound ist meiner Meinung 



nach ein Griff ins Klo (bis zur 
Schulter). Nach kurzer Zeit 
suchte ich verzweifelt denn 
Lautstärkeregler (ein Tip für die 
Freaks: Mit „M“ kann man das 
Gedudel auch abbrechen). 
Aber der Preis ist hingegen bä- 
rig stark. Mit nur 30 Mark sind 
Sie dabei! Für das Geld sollte 
man sich den neuen Mastertro- 
nic-Titel ruhig zulegen. Es lohnt 
sich wirklich! Torsten Blum 
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Die Chance... 

,. .sein Hobby zum Beruf zu machen und viel¬ 
leicht den Einstieg in eine erfolgreiche Zu 
kunft zu schaffen, hat man nicht alle Tage. 
Vielleicht kann sich dieser Traum von einer 
kreativen Tätigkeit bei freier Einteilung der Ar¬ 
beitszeit für ein paar von Euch erfüllen. Wir 
sind nämlich überzeugt, daß es sicher viele 
Hobbyprogrammierer unter unseren Lesern 
gibt, die sich gern einmal mit den „Großen“ 
der Softwareszene messen würden - und 
dies auch könnten! 

Doch: Wie knüpft man die nötigen Kontakte 
an, wie geht es weiter, wenn man sein Pro¬ 
gramm erst einmai fertiggestellt hat? Hierbei 
wollen wir Euch zur Seite stehen: Wir sind 

-T* 

Euch behilflich bei der Suche nach den pas- 
| senden Ansprech Partnern, beraten Euch 
I beim Abschluß von Verträgen, arrangieren 
die Vermarktung Eurer Programme, kurz: Wir 
sorgen dafür, daß Eure mit viel Arbeit ge¬ 
schaffenen Werke nicht ihr Dasein in der 
Schreibtischschublade fristen müssen. Au¬ 
ßerdem werden wir, beginnend mit der Aus¬ 
gabe 1/88, in jedem Heft das uns am besten 
erscheinende Programm ausführlich vorstel¬ 
len. Hierzu werden wir eine ganz neue Rubrik 
einnchten, für die wir den Namen MiCRO- 
WELLE ausgesucht haben. 

Wer also glaubt, etwas Gutes „auf der Pfanne“ 
zu haben, der sollte schleunigst mit uns Kon¬ 
takt aufnehmen oder sein Programm am be¬ 
sten gleich zur ASM-Redaktion schicken. 
Wichtig sind eine ausführliche Programmbe¬ 
schreibung und natürlich die Angaben zur 
Person des Programmierers. Wir setzen 

r 

selbstverständlich voraus, daß es sich bei al¬ 
len Einsendungen um selbsterstellte Pro¬ 
gramme handelt, die frei sind von Rechten 
Dritter. 

TRONIC'Verlag 
ASM-Redaktion 
Kennwort: MICROWELLE 
Postfach 870 
3440 Eschwege 
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bergstr. 19, 7890 Waldshut-Tiengen 2. Helene Hotz, In der 
Feige 22a, 4352 Herten. Einsendeschluß für die nächste 
Ausgabe ist der 15. Dezember 1987, 


se in unserem Falle unwis¬ 
senschaftliche Bemerkung 
erlaubt ist) wiederzugeben. 
Aus der Unzahl der Einsen¬ 
dungen haben wir folgende 
fünf Gewinner (je 20 Mark 
für ’ne LP) gezogen: Frank 
Bast, Goethestr. 17, 7519 
Kürnbach. Andreas Bantz, 
Poststr. 3, 5216 Niederkas- 
sel. Florian Ehlers, Lach- 
nerstr. 3c, 2000 Hamburg 
76. Jürgen Vonderach, Feld- 


Weiter geht’s mit „Please to 
meet you“, unserer Rubrik 
mit etwas Sinnigem und 
sehr viel Unsinnigem. Erst¬ 
mals können wir eine von 
unseren ASM-Lesern zu¬ 
sammengestellte „Sound- 
Hitparade“ veröffentlichen 
Wir haben die verschiede¬ 
nen Stimmen (von Rang 1 
bis 10) „zusammengefaßt“ 
um eine Art von repräsenta¬ 
tivem Querschnitt (falls die- 


Das sind die Leinwand-Knüller im Oktober 

1 o! BltncTDate - Verabredung 

Wir danken für die freundliche mmm. Mm SÜ m 

Unterstützung der Filmthea¬ 
terbetriebe Georg Reiss GmbH, Kassel/Mainz/Worms/München/ 
Konstanz/Auto-Kino Hannover-Messe. 


...so heißt unser Quiz, bei dem Software-Spezialisten zum Zuge kommen 
werden! Die „ASM-Competition“ geht wie folgt; Wir geben Euch sechs Spie¬ 
le/Programme vor. Ihr schreibt uns, wenn Ihr teilnehmen möchtet eine Post¬ 
karte (ASM, Postfach 870,3440 Eschwege), auf der folgendes stehen muß: 
Absender (deutlich), Name des Spiels, Telefon-Nummer, unter der wir den 
Mitspieler anrufen können, sowie die Uhrzeit, wann’s dem „Probanten“ ge¬ 
nehm ist, befragt zu werden. Unter allen Einsendern zu den untenstehenden 
Themen werden wir je einen ziehen, diesen dann anrufen und eine Frage stel¬ 
len. Er/Sie hat dann genau 1 Minute Zeit, um zu antworten. Der Lohn: Softwa¬ 
re nach Wahl! (Telefonate nur in der 
Zeit von 8.00-16.30 Uhr möglich!!!) 

Wir suchen Spezia listen zu den The¬ 
men: 

Barbarian - Vermeer - Goldrunner * 

Knight Orc - Two on Two • Prial. 


Spendiert dl« Software nach Wehl 
(bis zum Wert von SÜ DM). 
l Wir bedanken uns sehen jetzt 
für dt« freundliche Untervtüt- 
zurvg der Company aus Berg- 
kalten! 


hat für Euch die aktuelle Verkaufs-Hitparade zusammengestellt 

(Stand: Oktober *87) 


Hallo, Fans! Die Sammelaktion geht in die dritte Run¬ 
de! ihr wißt, man kann u.a. diesen tollen batteriebe¬ 
triebenen „Formet-7-Flitzer“ gewinnen. Also, diese 

Marke ausschneiden 
^HHI ur, d schon mal beiseite- 
:■ppi legen! Das ist Märkchen 


System 


Plazierung Titel 


Superstar, leehockey C-64 

Bard’s Tale IE C-64 

Garrison • Amiga 

Pirates! C-64 

Kampfgruppe C-64/Amiga 

Indiana Jones ST 

Star Right IBM 

Last Ninja C-64 

Defender of the Crown C-64/Amiga 

Sub Battle Sim. C-64/ST 

Pegasus C-64 

Vermeer C-64 

California Games C-64 

Sommer Olympiade C-16 

Fußball-Manager (Brian Clough’s) alte Systeme 


1. Goldrunner 

6. Barbarian (Palace) 

2. Leviathan 

7 . Monty on the Run 

3. The Last Ninja 

8. Jupiter Probe 

4. Arkanoid 

9. Delta 

5. Krakout 

10. Neverending Story 
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Jungfrau (24.8.-23.9.) 

’i"Auch Jungfrauen wer- 

den mal alt! Oder? Diese 
) Feststellung traf neulich 
wW e ’ n zwölfjähriges Mäd- 
chen kurz vor Ihrem drei- 
r zehnten Geburtstag. 
Dieser Äußerung stan¬ 
den die Eltern sehr skeptisch gegenüber 
und besorgten sich sofort einen B-Test. Da¬ 
durch konnte schnell für Ruhe gesorgt wer¬ 
den. Dem jungen Mädchen fehlte nichts, es 
bekommt lediglich ein Schwesterchen. 


Stier (21.4.-20.3.) 

Sie stieren mal wieder 
F zuviel vor sich hin, be- 

IV • sonders, wenn Ihr Glas 

Jmt leer ist. Da Sie wedervol- 
lä noch leere Gläser mö- 
ZS gen, brauchen Sie sich 

nicht zu wundem, wenn 
Sie am Ende des Monats 
trotz aller Feuchtigkeit abgebrannt sind. Sie 
brauchen jetzt gar nicht behaupten, der Arzt 
habe Ihnen eine Kneippkur verschrieben. 
Auch das Argument von der Unterstützung 
der deutschen Wirtschaft zieht nicht mehr. 
Lassen Sie sich deshalb gesagt sein: Steter 
Tropfen holt die Leber. In diesem Sinne: 
sen Monat nicht passiert, ist, daß lhr(e) Gluck, gluck, weg war er. 

Mann/Frau Ihnen Hörner aufsetzt. Der 
Grund: Sie haben schon welche! 


Steinbock (22.12, 20.1.) 

r Wenn man den Stein¬ 
ig'? bock zum Gärnter 

™ macht, war der Mörder 

garantiert der Butler. 
Diese Erfahrung wird ih~ 
nen > m kommenden Mo¬ 
nat nicht erspart blei¬ 
ben. Wenn Sie schon unbedingt in den Ber¬ 
gen rumkraxeln müssen, sollten Sie wenig¬ 
stens schwindelfrei sein! Dies ist bei Ihrem 
Standard-Alkoholpegel (3,0 Promille) aller¬ 
dings ein kleines Problem. Sollten Sie mit 
Orientierungsschwierigkeiten kämpfen, 
denken Sie daran: „abwärts geht’s leichter" 
(und schneller). Das einzige, was Ihnen die- 


| Waage (24.9.-23.10.) 

yfop- a Diesen Monat hat die 

^sy - - * yj Waage eindeutig Über- 

gewicht. Aber bei so ge- 
\ ' / wichtigen Personen wie 

-*(/ den Waage-Geborenen 

ist das ja auch kein Wun¬ 
der. Sie leben diesen 
Monat nach der Devise: „Von der Hand in 
den Mund“. Und das nicht zu knapp. Aller¬ 
dings werden Sie in-Zukunft noch mehr ab¬ 
nehmen, und zwar vom Teller. Solange Sie 
Ihre Schweinshaxe haben, haben Sie 
Schwein. Lediglich in Herzensangelegen¬ 
heiten klappt’s nicht so richtig. Denn: Liebe 
auf demTeiierrand ist so gut wie unbekannt 


Wassermann (21.1.-19.2.) 

Nach der kleinen Über- 
\ schwemmung vom letz- 

yp~L 1-^ ~ ~) ten Mal sei Ihnen eine 
\--- -* j kleine Ruhepause ge- 

\ / gönnt. Da ihre Schwie- 

germutter die Alkohol¬ 
vorräteweggeschlossen 
hat, sehen Sie trockenen Zeiten entgegen. 
Bleiben Ihnen nur noch die sechs anderen 
Hobbies. Hier eine kleiner Trost an die älte¬ 
ren Semester. Mit Sexundsechzig Jahren 
kann man sich den Gummi sparen. Ob das 
bei der Aids-Welle allerdings so angebracht 
ist? Zum Thema Liebe unterm Meeresspie¬ 
gel: Bei der Liebe unter Wasser, wird der 
Fromser immer nasser. 


ZwiHil,ge (21.5.-21.6.) 

y'fZ' M n \ Der schusselige Zwilling 

| ist selbst schuld, wenn er 
auch noch seine besse- 
(Zf '/) re Hälfte verloren hat. 

Aber ein halber Zwilling 
ist kein Zwilling mehr, 
^ weshalb unweigerlich 
eine Phase der Selbstfindung eintreten wird, 
die in den Armen einer/eines neuen Zwil- 
lingsschwester/Zwillingsbruders endet. Al¬ 
so diesmal aufpassen,ein bißchen mehrGe- 
fühl bitte, damit das nicht nochmal passiert. 


, J||k Skorpion (24.10.-22.10.) 

Sie handeln im kom- 
\ menden Monat nach der 
) Devise: „Der Scheck 
~- r -/ heiligt die Mittel“. Das 
/ liegt sicherlich daran, 
daß Sie unter die Devi¬ 
senhändler gegangen 
sind. Aber schmutzige Geschäfte waren ja 
schon immer Ihr Hobby. Sie sollten nur in Zu¬ 
kunft Ihre Weste öfter ausziehen, damit sel¬ 
bige weiß bleibt. Weitere Aussichten:.Fortu¬ 
na hält ihre schützende Hand weiter über 
Sie. Sie wissen ja, Dummheit und Glück ge¬ 
hen Hand in Hand. Unser Spezial-Tip für alle 
Skorpione derersten Etage: Spielerglück im 
Glücksspiel. 


N Fische (20.2.-20.3.) 

Bei den Fischen ist im 
- 7“* Moment der Wurm drin. 

/4 Übrigens: Lieber Nord- 

see a * s 9 ar kein Wasser. 
\ Daß Fische nicht gerade 

im Geld schwimmen, ha- 
^ ben Sie bestimmt schon 

an Ihrem Zwiebelledergemerkt. Mir kommen 
auch immer die Tränen, wenn ich in mein 
Portemonaie schaue. Also aufpassen! Fi¬ 
sche laufen dauernd Gefahr,ausgenommen 
zu werden. Ihr Schuppenproblem losen Sie 
am einfachsten, indem Sie ein Rheinbad 
nehmen (Fährt bei Hoechst ein Tanker raus, 
fallen den Fischen die Schuppen aus). Und 
hier noch unser Tip für den kommenden 
Winter: Wenn an Ihrem Auto die Scheiben 
vereist sind, kratzen Sie ab! 


A fl ft \ Krehs l 22 - 6 -- 22 - 7 -* 

\ Wer wird denn immer auf 
einer Stelle rumkrebsen. 
[UZc~S\C *‘Bewegung ist angesagt! 
V rCf / Heute üben wir das ein- 

\ (AÜ torJ g/ armige Reißen, da Oma 

und Opa Goldene Hoch¬ 
zeit feiern. Diese Diszi¬ 
plin zeichnet sich dadurch aus, daß man fest 
im Sattel sitzt. Bleiben Sie also standhaft 
und legen Sie stets eine Pause ein. Am be¬ 
sten zwischen alten 20 Schoppen! 


/y Löwe (23.7.-23.8.) 

fg'' Oi> A» Der köwe ist bekanntlich 

fif- der König unter den Tier- 

k% en. Das heißt aber nicht, 

Jtm daß Sie sich von vorn bis 

hinten bedienen lassen 
sollten. Fassen Sie ruhig 
auch mal selbst an. Es 
wird Ihnen schon kein Zacken aus derKrone 
fallen. Apropos Krone: Ihr Zahnarzt wartet 
mal wiederauf Sie. An Ihren Kronen verdient 
der sich nämlich eine goldene Nase. Nicht 
nur deshalb siehts mit den Mäusen bei Ih¬ 
nen diesen Monat ziemlich mau aus. Das 
liegt daran, daß Sie zuviel in Kater investie¬ 
ren. Weitere Aussichten: Nicht nur Ihre ewi¬ 
gen Kopfschmerzen werden Ihnen Kopfzer¬ 
brechen bereiten. 


✓^..ygypv Schütze (23.11.-21.12.) 

■ Hallo, Sie alte Quassel- 
| strippe. Sie werden wo hi 
* N (fcz^^ff| v fN n ' e lernen, vor dem 
\ Mundwerk das Gehirn 

' einzuschalten, sonst 
wüßten Sie, daß Sie 
schon mit den letzten 
drei Teiefonrechnungen im Rückstand sind. 
So’n Quatsch wie Quatschen auf Pump kann 
auch nur Ihnen einfallen. Beruflich hat sich 
kaum was verändert. Lernen Sie endlich den 
Mund zu halten, bis Sie dasselbe von ande¬ 
ren Leuten verlangen können. Und wundern 
Sie sich nicht, wenn sich in der Liebe dem¬ 
nächst sehr wenig tut. Wer knutscht schon 
gerne jemanden, der sich ständig den Mund 
fusselig redet. Pfui deibel! 


f % Widder (21.3 -20.4 .) 

N jcht so hektisch, Ihr 
sp* ~ y_' Widder. Nach dem reg- 

1 % ”•;! höfischen Sommertankt 

* 4 ßeber noch mal ein biß- 

jL T. ? Ay eben Sonne im wonni- 

\|> pen Süden. Dann habt 

rhr nämlich Widder Farbe 
im Gesicht - rote und weiße. Vielleicht hättet 
Ihr dem italienischen Koch doch nicht sagen 
sollen, daß die Pommes mit Ketchup und 
Majo zuhause viel besser schmecken. Bleibt 
lieber bei einer Pizza für 35,- DM. Die ist lei¬ 
der so teuer geworden, weil die Mafia die 
Schutzgebühr wieder etwas erhöht hat 


11/87 


clüchris 






Freeze Machine 99 


omputer 


Versand oder im Laden erhältlich 


Barbari an / Psygnosis 
Hades Nebula 
TNT 
Airbali 

Mortville Manor 

Gauntlet 

Guifd of Thieves 

Colonial Conquest 

Defender of the Crown 

Sidewalk 

Barbarian/Palace 

3D-Ga!ax 

Back Lash 

Leviathan 

ST Replay 

Buggy Boy 

Gauntlet 91 

Bad Cat 

Roadwar 2000 


Kass./Disk 


Kass./Disk 

—/69 
—/79 
—/59 
—/49 
—/69 
—/S9 
—/69 


USAAF 

Panzer Grenadier 
Gemstone Warrior 
Conflict in Vietnam 
Battle Cruiser „ 
Roadwar 2000 
Carrier Force 


Legacy of Ancients 
PHM Pegasus 
Subbattle Simulator 
California Games 
Indiana Jones a.t. Temple 
Bangkok Knights 
Thunder Chopper 
Earth Orbit Station 
Morpheus 

Shoot-em-up Const, Kit. 
Combat School 
Mean Streak 
Hysteria 
Druid II 

Air borne Ranger 
Stealth Fighter 
Buggy Boy 
Mini Putt 
Thundercats 


—/59 
—/59 
—/49 
29/39 
29/39 
29/39 
—/59 
—/59 
29/39 
a.A. 
29/39 
29/39 
29/39 
29/39 
39/49 
39/49 
29/39 
a. A. 
29/39 


C 64 billig Spiele 

Microrhythm + 

Darkside 
On Court Tennis 
On Field Football 
Int. Karate 
Special Agent 
Pitfall II 

Arcade Classics 
On Cue 

Back to the Future 
Wizards Pet 
Soccer Boss 
Land of Never where 
Rapid Fi re 


Amiga 

Ferrari Fomnula One 

Garrison 

Test Drive 

Terrorpods 

Fairy Tale 

King of Chicago 

Barbarian 

Knight Orc 

Azoraks Tomb 

Guild of Thieves 

Karate Kid II 

Kampfgruppe 

Roadwar 2000 

Phantasie III 

Goldrunner 

Leviathan 

Wizball 

Army Moves 

Bad Cat 


Classics 

35/45 
—/39 

— / 55 
—/59 
29/39 
35/45 
—/39 

— / 49 
25/35 
—/39 
29/39 


Pirates 

Defender of the Crown 
Guild of Thieves 
Bards Tale II 
The last Ninja 
Gunship 
Destroyer 
Up Periscope 
Wizball 

Manie Mansion 
Bismarck 


Moebius 
Tai Pan 
Star Paws 
ACE 2 

Solomon’s Key 
Quedex 

Mega Apokalypse 
Renegade 
Bubble Bobble 
Zynapse 
Barbarian 
Revs + 

Super Sprint 
X-15 Alpha Mission 
Armageddon Man 
Evening Star 
Red L. E. D. 

On The Tiles 
Implosion 
Death Wish 3 


—/59 
25/35 
25/35 
25/35 
25/35 
29/39 
25/35 
25/35 
25/35 
25/35 
25/35 
25/35 
25/35 
—/39 
29/39 
29/39 
29/39 
25/35 
25/35 
25/35 


Phantasie Eli 
Colonial Conquest 
Shard of Spring 
Wizard’s Crown 
Warship 

War in the South Pacific 
Fighter Command 
B-24 

Carriers at War 
Europe Ablaze 
Reach for the Stars 
Battle Front 
Russia 
Gettysburg 

Rebel Charge at Chickamanga 
War Game Const. Set 


viele Spiele auf Anfrage 


Ancient Art of War 
Star Flight 
Chuck Yeagers 
Arkanoid 

Defender of the Crown 
Subbattle Sim. 
Destroyer 
Kampfgruppe 
Roadwar 2000 


Atari ST 


Test Drive 
ST Wars 
Indiana Jones 
Terrorpods 
Sentinel 
Tai Pan 
Tracker 


Jetzt neues Ladengeschäft »Games World« in der Landsbergerstraße 135. 

Neu im Angebot: Brettspiele und Rollenspieie von Avalon Hill - TSR - Victory und andere 


Preisänderungen und Irrtümer Vorbehalten 


Bei Preisliste nabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen 

Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versand kosten, 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. 

Computer shop • Landsberger Str. 135 - 8000 München 2 
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Action Games 


Ein Mann sieht rot 


Programm: Deathwish 3, Sy¬ 
stem: C-64 (getestet), Schnei¬ 
der, Spectrum, MSX, Preis: C- 
64, Schneider, Spectrum ca.35 
Mark, Spectrum ca. 30 Mark, 
Hersteller: Gremlin Graphics, 
Bezugsquelle: U.a. A-Z, Berlin; 
Naujoks, Heidelberg. 

Ein Mann sieht rot hieß es vor 
ein paar Jahren, als der 
knautschgesichtige, auf harte 
Actionfilme spezialisierte 
Charles Bronson in dem 
gleichnamigen Kinostreifen die 
Straßen New Yorks von blutrün¬ 
stigen Street Gangs und „frau- 
enfeindlichen“ Rowdies befrei¬ 
te. Nun hat GREMLIN diesen 
Stoff aufgenommen und ein 
Spiel produziert, bei dem es 


serem Helden jede Menge bö¬ 
ser Buben begegnen. Aber 
auch harmlose Passanten ge¬ 
hen des Wegs, die natürlich 
(nach Möglichkeit) verschont 
werden und von Kerseys Ge¬ 
schossen nicht getroffen wer¬ 
den sollten. Auch auf ein paar 
Cops wird der Spieler treffen, 
die durchaus hilfreich „sein 
können. Dies jedoch nur solan¬ 
ge, wie sie nicht von den Kugeln 
unseres Saubermanns getrof¬ 
fen werden. Haben sie erst ein¬ 
mal die eine oder andere Bles- 
sur davon getragen, so nehmen 
sie umgehend die Verfolgung 
des armen Paul auf, und dann 
wird die Aufgabe natürlich dop¬ 
pelt schwierig. 
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Spectrum-Version 

mindestens so heiß hergehtwie 
in dem Kassenschlagervon da¬ 
mals. Reichlich Action ist also 

äfiQ es3Qt! 

Bei DEATHWISH 3 übernimmt 
der Spieler den Part des Paul 
Kersey (alias Charles Bron¬ 
son), der, nachdem er den Hil¬ 
feruf eines alten Freundes er¬ 
halten hat, flugs in das von Ban¬ 
denkriegen heimgesuchte New 
York eilt, um dort für Recht und 
Ordnung zu sorgen. Hier kämp¬ 
fen mehrere Gangs um die Vor¬ 
herrschaftin der Stadt; doch es 
dürfte wohl klar sein, daß man 
das Schicksal New Yorks in die 
Hände keiner dieser Organisa¬ 
tionen legen darf. Also müssen 
alle Gangster aus dem Weg ge¬ 
räumt, muß auch dem letzten 
Ganoven der Garaus gemacht 
werden. Zur Bewältigung 
dieser patriotischen Aufgabe 
ist unser Held mit verschiede¬ 
nen Waffen ausgerüstet: einem 
45er „Schießprügel“, einem Ge¬ 
wehr, einer Maschinenpistole 
und last but not least einer 
niedlichen kleinen Panzer¬ 
faust! 

So geht es denn durch die ver¬ 
schiedenen Bilder (sprich: 
Straßen) des Spiels, wobei un¬ 


Im unteren Bildschirmdrittef 
kann sich der Spieler über den 
Gesundheitszustand seines 
Helden, über dessen Standort 
und über die Verstecke der 
Gangster informieren. Hier gibt 
ein Kompaß weiterhin die Rich¬ 
tung an, in der man sich gerade 
bewegt, und die jeweils ver¬ 
wendete Waffe sowie der noch 
verbliebene Vorrat an Munition 
werden angezeigt. Ferner ist ei¬ 
ne Art Ausschnittplan (mit eini¬ 
ger Mühe} zu erkennen, dem 



C-64 


der Spieler entnehmen kann, 
wo in der Stadt gerade mal wie¬ 
der ein Verbrechen begangen 
wird, eine der Gangs am Werke 
ist. 

Die Grafiken des Spiels sind or¬ 


dentlich gemacht, und auch die 
Animation und der Sound kön¬ 
nen gefallen. Die Spielmotiva¬ 
tion fällt demgegenüber jedoch 
deutlich ab; ich würde DEATH- 
WISH’s Handlungsablauf als 
eher durchschnittlich, wenn 
nicht gar langweilig bezeich¬ 
nen. Es ist halt ein typisches 
Actionspiel, das jedoch in 
puncto Härte (fast) alles bisher 
Dagewesene in den Schatten 
stellt, oft über die Grenzen des 
Vertretbaren hinausgeht und 
zur Geschmacklosigkeit abfällt. 
Hat beispielsweise „Karle“ 
Bronson mit seiner Panzerfaust 
mal wieder so richtig hinge¬ 
langt, so sinkt sein getroffener 
Gegner’zu Boden, um dann zu 
einem Häufchen roten Mat¬ 
sches zu zerfallen. Wahrlich 
kein schöner Anblick! Für et¬ 
was bedenklich halte ich auch 
die Tatsache, daß GREMLIN in 
der uns übermittelten Spielan¬ 
leitung die Street Gangs als ei¬ 
ne Horde von „Punks“ bezeich¬ 
net. ich meine, gefärbte Haare 
hin, Rasierklinge im Ohr her, es 
muß ja nicht jeder Punk gleich 
ein AI Capone sein, oder? Wie 
auch immer - ich bin der festen 
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Überzeugung, daß uns mit 
DEATHWISH 3 eine weitere In¬ 
dizierung ins Haus steht, späte¬ 
stens, wenn die ersten erbo¬ 
sten Eltern oder benachrichtig¬ 
ten Jugenämter „rot gesehen“ 


haben. 


Bernd Zimmermann 
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Programm: Streaker, System: 
Schneider, Preis: ca. 10 DM, 
Hersteller: Bulldog Software, 
Bezugsquelle u.a. Kaufhäuser 
Die Vorgeschichte des STREA- 
KERs (zu deutsch „Flitzer“) 
klingt ziemfich verrückt und 
spielt offensichtlich irgend¬ 
wann in der Zukunft. Der Held 
Carlin, der Flitzer, muß zum Pla¬ 
neten Zuggi fliegen, um dort 
Gespräche überein neues Ver¬ 
teidigungssystem zu führen. 
Normalerweise sollte er um 
15.30 Uhr wieder zu Hause 
sein. Aber es kommt ihm etwas 
dazwischen: Als er durch den 
Lunch und Fitness Club 
schlendert, wird er ausgeraubt. 
So verliert ernicht nur sein Geld 
und wichtige Papiere, nein, 
auch seine Kleider werden ihm 
geklaut. Um das alles zurück¬ 
zubekommen, braucht man 
Energie. Durch Essen. Aller¬ 
dings herrscht auf diesem Pla¬ 
neten plötzlich eine Nahrungs¬ 
knappheit... 

Zur Spielanleitung werden 
freundlicherweise ein paar Hil¬ 
fen gegeben: Die Kleider sind 
im Supermarkt verstreut; man 
sollte vieie Türen öffnen, um die 
Öffnungszeiten des Markts zu 
erfahren; manche Gegenstän¬ 
de tauchen erst rach Stunden 
wieder auf. Man muß also mit 
der Zeit und mit seiner Energie 
umgehen. Leider sieht dann die 
Graphik des Spiels ganz haar¬ 
sträubend aus. Ein nacktes 
Männchen irrt durch mittelal¬ 
terlich anmutende Straßen und 


Gebäude: ergeht ins Rathaus, 
in einen Keller, zum Fleischer 



und natürlich in den Super¬ 
markt. Dort liegen eine Menge 
unnützer Dinge herum: eine Tü¬ 
te, ein Kassettenrecorder, eine 
Porzellankatze, eine Laterne, 
eine Taschenlampe. Was soll 
man aber damit? Und wo sind 
die Klamotten? Ich muß geste¬ 
hen, ich weiß es nicht. Die 


schwerfällige Lauferei ist so 



langweilig und unergiebig, daß 
man schnell entmutigt wird. Die 
schlechte Grafik trägt ein übri¬ 
ges dazu bei, denn wenn man 
die Anleitung gelesen hat, 
schraubt man seine phantasie¬ 
geladenen Erwartungen viel 
höher. Die Auswahl im Menü ist 
auch nicht gerade umwerfend, 
und man kommt nicht so recht 
■voran. Das Spiel wird mit dem 
Joystick gespielt, den man 
(oder jedenfalls ich) am lieb¬ 
sten in den Bildschirm werfen 
würde, wenn es nicht noch viel 
bessere Spiele gäbe. 

Astrid Ruuben 
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Action Games 


Spätpubertäres Pflaster 

mitglieder ihm eine faire Chan- 


Programm: Street Gang, Sy¬ 
stem: C-64, Preis: Kass. ca. 
30,-DM, Disk ca. 40,-DM, Her¬ 
steller: Rainbow Arts, Bezugs¬ 
quelle: u.a. Joysoft 


Endlich ist Schluß mit der lang¬ 
weiligen Jugend! Micky, der mit 
seinen Eltern nach New York 
gezogen ist, kommt in seine 
spätpubertäre Phase. Dem 
öden Leben, das er von der 


Kleinstadt gewöhnt ist, will er 
jetzt ein Ende bereiten, ln einer 
der New Yorker Banden vertre¬ 
ten sein ist jetzt sein Traum. Um 
Mitglied zu werden, muß er al¬ 
lerdings eine Mutprobe beste¬ 
hen, wie das halt so üblich ist. 
Dem berüchtigten Locke soll er 
seine Haarpracht klauen. Auf 
geht’s! 


Nach dem Vorspann geht’s 
gleich richtig zur Sache. Was 
sich an Raufbolden in dieser 
Weltstadt rumtreibt, ist schon 
nicht mehr normal. An jeder Ek- 
ke gibt’s Kloppe! Selbst in der 
Kanalisation findet Micky keine 
Ruhe. Wo ergeht und steht,muß 
er sich, im wahrsten Sinne des 
Wortes, durchboxen. Von allen 


Seiten strömen die Gegner auf 
ihn zu. Ihm bleibt lediglich seine 
starke Rechte, mit der er einen 
nach dem anderen aus den 
Latschen haut. Der Schlag muß 
wirklich verdammt hart sein, 
wenn die Typen schon von der 
Bildfläche verschwinden. Aber 
so schwierig die Aufgabe auch 
sein mag, haben die Banden- 


ce eingeräumt. Immerhin ge¬ 
steht man dem Landburschen 
fünf Anläufe zu, um die fast un¬ 
lösbare Aufgabe zu erfüllen. 
Außerdem kann Micky auch 
von seinen Gegnern profitieren, 
bzw. von dem, was die Bur¬ 
schen mit sich rumschleppen. 
Gelegentlich verliert einer sei¬ 
ner Gegenspieler eine brauch¬ 
bare Waffe. Das kann Tränen¬ 
gas, Messer, Pistole oder ein 
Basebalischläger sein. Gerade 
die Knarre kann Micky bei sei¬ 
ner Aufgabe äußerst hilfreich 
sein, denn neben der Vielzahl 
an Schiägertypen laufen ihm 
auch dicke Agenten über den 
Weg, die wie wild um sich bal¬ 
lern. Ein kurzer Schuß aus der 
Hüfte kann meist schon ein 
frühzeitiges Ende für Micky be¬ 
deuten. Da kann sich das Land¬ 
ei nur noch schnell ducken. 
Wenn Micky Glück hat, wird er 
somit eines Gegners entledigt, 
da es dem Mann im Agenten¬ 
mantel völlig egal ist, wen er 
trifft. Ganz heimtückisch sind 
die gelegentlich auftauchen¬ 
den Mülltonnen, in denen sich 
so manches verbirgt. Da wird 
nur kurz der Deckel gelüftet 
und schon fliegt eine kleine 
Kugel Richtung Micky. 

Sie merken schon, an Action 
fehlt es bei diesem Programm 
nur wirklich nicht.Bleibtnurdie 
Frage offen, ob Micky n icht viel¬ 
leicht etwas überfordert ist, 
wenn er durch New York sprin¬ 
tet? 

Eine echte Herausforderung 


für Action-Freaks, die aller¬ 
dings verdammt gut drauf sein 
müssen. Von der Redaktion hat 
es jedenfalls keiner geschafft, 



sich bis zu „Locke“ durchzu- 
kämpfen. Es ist wahrlich nicht 
leicht, sich nach rechts vorzu¬ 
kämpfen, wenn einem stets von 
allen Seiten Gegner auf den 
Füssen stehen. Zumal es auch 
äußerst schwierig ist, den 
Schüssen auszuweichen, ohne 
gleich von allen Seiten vermö¬ 
belt zu werden. Wie einem dann 
die Kraft schwindet, kann man 
in der linken oberen Ecke er¬ 
kennen. Dort ist nämlich ein 
Muskelarm abgebildet, der bei 
jedem Schlag eines Gegners 
an Muckis verliert. Kraftzu¬ 
wachs kommt bei Micky nur 
dann in Frage, wenn er eine 
Waffe aufgenommen hat. 
Unterm Strich bleibt die Fest¬ 
stellung: Kein schlechtes Pro¬ 
gramm, aber Rainbow Arts hat' 
schon bessere Sachen produ¬ 
ziert. Thomas Brandt 
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Programm: Addictaball, Sy¬ 
stem: Atari ST (getestet), 
Schneider, C-64, Spectrum, 
MSX, Preis: Atari ST ca. 50 
Mark, Schneider/C-64 ca. 45 
Mark (Disk.), ca. 35 Mark 
(Kass.), MSX ca. 30 Mark 
(Kass.), Spectrum ca. 30 Mark, 
Hersteller: Alligata, England, 
Bezugsquelle: Schuster Elek¬ 
tronik, Castrop-Rauxel; Com- 
py-Shop, Mülheim (Atari ST). 
A-Z, Berlin (C-64). Naujoks, 
Heidelberg (Schneider, Spec¬ 
trum, MSX). 

Breakout, immer wieder Brea¬ 
kout. Nachdem man festge¬ 
stellt hat, daß sich für dieses 
Spielegenre offenbar eine gro¬ 
ße Käuferschar gewinnen läßt, 
hat nun auch ALLIGATA eine 
Breakout-Version produziert. 
ADDICTABALL heißt dieses 
Programm, das sich in einigen 
wichtigen Dingen jedoch von 


den Ihnen sicherlich bekann¬ 
ten Spielen Krakout, Arkanoid 
etc., aber auch von dem in die¬ 
ser Ausgabe besprochenen 
Impact unterscheidet. 

Bei ADDICTABALL nämlich 
scrollen die abzuschießenden 
Mosaiksteine von oben nach 
unten (wie man es von einigen 
Spielhallenversionen her 
kennt), kommen immer näher 
auf den Schläger zu. Eine Be¬ 
rührung mit ihnen ist tödlich, 
bedeutet den Verlust eines der 
anfangs drei Schläger. Eine 
wesentliche Erleichterung ist 
es da natürlich, daß am unteren 
Rand des Spielfelds eine Bar¬ 
riere errichtet ist, die den Ball 
aufhält In diese Barriere schla¬ 
gen jedoch die herunterkom¬ 
menden Steine sowie bren¬ 
nende Fackeln Löcher, durch 
die der Ball dann natürlich 
doch „abgehen“ kann. Also 


muß man versuchen, die je¬ 
weils tiefsten Steine abzu¬ 
schießen und die Fackeln mit 
dem Schläger abzufangen, be¬ 
vor sie auf die Barriere auftref¬ 
fen, was natürlich auch dem 
Punktstand gut tut. 

Zu Beginn des Spiels sieht man 
rechts und links zwei Symbole, 
die jeweils zwischen zwei Stei¬ 
nen liegen. Versuchen Sie zu¬ 
nächst einmal, sich auf diese 
Steine zu konzentrieren und 
die beiden Symbole „mitzu¬ 
nehmen“. Sie verleihen Ihnen 
nämlich einerseits die Fähig¬ 
keit, Steine mit einer Laserka¬ 
none abzuschießen, und dar¬ 
über hinaus können Sie nun Ih¬ 
ren Schläger fliegen lassen. Al¬ 
lerdings ist Ihre Munition be¬ 
grenzt, neue bekommen Sie je¬ 
doch durch das Abschießen 
der mit A gekennzeichneten 
Steine hinzu. Weiterhin begeg¬ 
nen Ihnen ein Toterkopfsym¬ 
bol (welches eine Bresche in 
die Barriere schlägt) sowie: B 
(Wiederaufbau der Barriere), C 
(der schon von anderen Spie¬ 
len her bekannte „Kleber“), E 
(Extra-Leben), F (zusätzlicher 
Treibstoff), F (Brennstoff für 
den Verstärker), H (stoppt vor¬ 


übergehend das Scrolling), L 
(Laserfeuer), T (Verstärker), S 
(Ballgeschwindigkeit langsam/ 
schnell) und ? (bringt noch zu¬ 
sätzliche Steine ins Spiel). 

Neu an ADDICTABALL ist, daß 
die einzelnen Räume miteinan¬ 
der verbunden wurden; man 
fliegt also praktisch in das 
nächste Level hinein. Dies er¬ 
hält zwar einerseits den Spiel¬ 
fluß, hat aber auch den Nach¬ 
teil, daß dem Spieler auch nicht 
die geringste Pause vergönnt 
ist. Ein wenig störend wirkt sich 
natürlich das Scrolling aus; 
noch mehr hat mich allerdings 
der irgendwie „wackelige“, 
flimmernde Schläger irritiert. 
Trotzdem: Alles in allem ist AD¬ 
DICTABALL ein Spiel, das ich 
vielen anderen Programmen 
vorziehen würde - an die Quali¬ 
tät von Arkanoid oder Impact 
(siehe auch Seite 6) kommt es 
jedoch nicht heran. 

Bernd Zimmermann 
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GROSSER WETTBEWERB 


• Spitzen Arcade-Convertierung 

• über 100 verschiedene Screens 


Grauimporte enthalten kerne deutschen Anleitungen 




Bubble Bobble hat alles, was das Spielerherz erfreut 
Eine prima Idee, niedliche Sprites und 
eine langanhaltende Motivation. 

Fazit: Eine gelungene Automaten-Umsetzung.“ 

Happy Computer 10/87 
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Action Games 


Mutant auf Millionentrip 


Programm: Phantomas, Sy¬ 
stem: Spectrum, Preis: Ca. 10 
Mark, Hersteller: Code Ma¬ 
sters, Bezugsquelle: U.a. Kauf¬ 
häuser. 

PHANTOMAS ist ein neues 
Spiel des englischen Low- 
Budget-Herstellers CODE MA¬ 
STERS, in dem Sie (was 
sonst?) in die Rolle des ersten 
künstlichen Mutanten des Pla¬ 
neten Omega (in der Galaxis 
Andromeda) schlüpfen. Dieser 
Mutant (eben Phantomas) wur¬ 
de zum Rauben und Plündern 
programmiert, um seinen Ein¬ 
satzin derSternenschlachtdes 
roten Mondes von Alpha Cen- 
tauri zu finden. 

Leider versagte ein Sicher¬ 
heitssystem, so daß es Phanto¬ 
mas gelang,seinen Erschaffern 
zu entkommen. Gemäß seines 
„natürlichen“ Instinkts be¬ 
schloß er, sein Leben fortan als 
Berufsdieb zu fristen, und setz¬ 
te es sich schließlich in den 
Kopf,den MultimillionärGoldter 
um seinen sagenhaften Schatz 
zu erleichtern. Nach einer lan¬ 
gen Reise ist Phantomas end¬ 
lich auf dem Planeten Erde - 
Gamma angekommen und in 
den schwer bewachten Palast 
des Millionärs eingedrungen. 
Genau an dieser Stelle steigen 
Sie als Spieler in die (für ein 10- 
Mark-Spiel recht aufwendige) 
Story ein. Ihre Aufgabe ist es, 
zunächst eine Stahlkassette, 


die in dem Palast versteckt ist, 
zu finden. Dazu bewegt man 
sich in einem Labyrinth ä la Jet¬ 
set Willy in guter alter Jump- 
and-Run-Manier von Raum zu 
Raum und legt 36 verteilte He¬ 
bel um. Dies ist jedoch leichter 
gesagt als getan, da es einem 
die obligatorischen Aliens 
(Enten, blitzende Wolken, Ufos 
etc.) ziemlich schwer machen. 
Bei jederBerührung wird einem 
ein Stück Energie abgezogen, 
die aber durch bestimmte 
„Kraftpillen“wieder aufgefrischt 
werden kann. 

Ist es unserem Heiden nun ge¬ 
lungen, in den Besitz der Kas¬ 
sette zu kommen, so muß er 
noch Goldters Juwelen ausfin¬ 
dig machen, die dieservorsorg- 
lich in einem gepanzerten Zim¬ 
mer aufbewahrt. Ein Rätsel¬ 
spruch, der - wie die übrigen 
Anleitungen auch - in Englisch 
gehalten ist, soll einem helfen, 
diesen mysteriösen Raum zu 
finden. Doch damit nicht ge¬ 
nug! Die Tür des Zimmers 
schließt sich wieder hinter 
Phantomas. Um ins Freie zu ge¬ 
langen, muß sich der kleine 
Dieb erneut die Hinweise eines 
Rätsels zunutze machen. 

Im Prinzip handelt es sich bei 
PHANTOMAS also um ein her¬ 
kömmliches Plattformspiel. Vor 
allem die Grafik erinnertan den 
Klassiker Monty Mole, jedoch 
wurden hier einige nette Extras 


in das Spielgeschehen einge¬ 
baut So wird Phantomas z.B. 
mit einem Hubschrauberaufei¬ 
ne gesonderte Wiese geflogen, 
an deren Ende sich einer der 
Hebel befindet. Hat man diesen 
aber erst einmal umgelegt, so 
erscheint ein riesiger, rollender 
Felsbrocken, dem man durch 
das berüchtigte „Rubbeln“ auf 
der leidgeprüften Spectrum- 
Tasfatur {Hypersports läßt grü¬ 
ßen!) entkommen muß. 


gute Melodie (zweistimmig). 
Die Geräusche während des 
Spiels selbst beschränken sich 
jedoch auf die üblichen Taps- 
und Failgeräusche. Durch den 
großen Schwierigkeitsgrad 
liegt zwar die Motivation sehr 
hoch, doch ist der Spielablauf 
wegen der „leicht antiquierten“ 
Spielidee eher als mittelmäßig 
zu bezeichenen. PHANTOMAS 
ist ein Spiel, das man vor allem 
auf Grund seines niedrigen 




Die Grafik ist für ein Spiel dieser Preises jedem Freund von Platt- 
Preisklasse beachtlich, die Ani- formspieien empfehlen kann, 
mation der vielleicht etwas klei- Bernd Ändert 

nen Spielfigur und der Aliens 
ebenfalls. (Besonders schön 
anzusehen ist es, wenn Phanto¬ 
mas tief fällt und sich dabei 
mehrmals überschlägt) Zu Be¬ 
ginn des Spiels ertönt eine für 
Spektrum-Verhältnisse recht 
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Strategie mit Fantasie=Action 


Programm: Jinks, System: C- 
64, Preis: Kass. ca. 30,-DM, 
Disk ca. 40,-DM, Hersteller: 
Rainbow Arts, Bezugsquelle: 
u.a.Joysoft, Kaufhäuser 


„Da kommt Freude auf!" Dies 
wäre die kürzeste Beschrei¬ 
bung, die auf das Programm 
„Jinks“ von „Rainbow Arts“ paßt. 
Aber dabei wollen wir es natür¬ 


lich nicht belassen. Um was 
geht es im Einzelnen? 

Bei „Jinks“ ist der Ffummi los! 
Ein kleiner Gummiball soll mit 
Hilfe eines Schlägers zu sei¬ 
nem Ziel bugsiert werden. Auf 
dem Weg zu dem begehrten 
Kringel lauern allerdings einige 
Gefahren, aber auch viele, viele 
Punkte. Diese gilt es natürlich 
einzusammeln, um in die 
Highscoreliste zu kommen. 


Natürlich kommt in der Redak¬ 
tion der gute alte Wettkampf¬ 
charakter auf. Die Highscore- 
Jagd kann beginnen! Thomas, 
Meister aller Klassen, wagt sich 
als Erster an den Flummi. Meine 
Güte, ist der kleine am rumflip- 
pen. Links, rechts, oben, unten, 
was ist hier eigentlich los? Ru¬ 
he bewahren, das zeichnet den 
Champion aus. Was kann ich 
denn mit dem Schläger im Drei¬ 
ecks-Format ansteilen? 

Dieser zeigt zunächst mit der 
geraden Fläche nach oben. Mit 
einem Druck auf den Feuer¬ 
knopf kann ich den Schläger 
wenden, so daß die Spitze nach 
oben zeigt. Jetzt läßt sich das 
Bällchen auch in die ge¬ 
wünschte Richtung bewegen 
(von links nach rechts). Halt, da 
sind ein paar wunderbare 
Steinchen, die nach Punkten 
aussehen. Das Ganze zurück 
und den Schläger wieder wen¬ 
den. Mein Gott, ist der unruhig. 
Erst einmal mit dem Schläger 
nach oben gehen und den Ball 
auf den Boden zurück holen. 
So, alles wieder im Griff. Jetzt 
den Joystick nach unten zie¬ 
hen, damit die Gummimurmei 


auch hoch genug springt. Alles 
schön abräumen, lautet die De¬ 
vise. Aah, was ist das - verab¬ 
schiedetsich doch der Flummi 
in irgendeinem Loch. Ver¬ 
dammt! Neues Spiel, neues 
Glück - Level geschafft. Aber 
viel zu wenig Punkte einge¬ 
sackt. Egal, jetzt wird erst ein¬ 
mal das neue Level erspielt, da 
man erst einmal seinen Ball an 
das gewünschte Level schie¬ 
ßen muß. Gewünscht, oder per 
Zufall getroffen lassen wir an 
dieser Stelle offen. Jedenfalls 
sind wir jetzt in Level vier. Die 
Spielaufgabe ist bekannt, und 
weiter geht’s. Am Ende liegt na¬ 
türlich Thomas wieder vor all 
seinen Konkurenten in der 
Highscore-Tabelle. 

Fazit: Ein schönes Spielchen, 
das Freude bereitet. Nurkönnte 
es ein paar Level mehr haben, 
als die vorhandenen vier. Der 
Sound stimmt, die Grafik könn¬ 
te dafür etwas besser sein. 

Thomas Brandt 
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Action Games 


Programm: Moon Strike, Sy¬ 
stem: Spectrum, Preis: ca. 28 
DM, Hersteller: Mirrorsoft, Eng¬ 
land, Bezugsquelle: u.a. Joy- 
soft, Köln. 

Gerade den Softwarefreaks der 
„großen“ Rechner Atari ST und 
Amiga dürfte die Firma MIR¬ 
RORSOFT noch in angeneh¬ 
mer Erinnerung sein, war sie es 
doch, die mit so fantastischen 
Games wie Defender of the 
Crown und anderen zeigte, was 
in der Spieleszene noch alles 
möglich ist. Scheinbar besteht 
aber auch immer noch großes 
Interesse an den Oldies unter 
den Computern, und der Oldie 
schlechthin ist auf der Insel der 
Spectrum. Was lag also näher, 
als mal ein reines Spectrum- 
Spiel zu produzieren? Denn bei 
dieser Maschine kann man 
nicht einfach auf eine Super- 
Hardware zurückgreifen, hier 
ist noch echtes programiereri- 
sches Können gefragt! Und 
dieses Können stellte MIR¬ 
RORSOFT bei MOON STRIKE 
wieder einmal mehr unter Be¬ 
weis. Am bemerkenswertesten 



ist das Ladeverfahren, denn 
beim „Movie-Load“ kommt man 
aus dem Staunen kaum noch 
heraus. Da werden plötzlich 
blitzschnell Grafiken aufgebaut 
und Texte mit einem fahrendem 
Cursor getippt und gelöscht, 
und das alles, während der 
Spectrum munter vor sich hin 
lädt. Phantastisch! Nicht mehr 
ganz so stark ist das Spiel 
selbst, denn ein weltbewegen¬ 
des Shoot-em-up ist MOON 
STRIKE wirklich nicht. Die Story 
ist allerdings ganz nett, denn in 
der wird erzählt, daß der genial¬ 
idiotische Erfinder des digita¬ 
len Teebeutels die Erde mittels 
einer Superwaffe vernichten 
will. Diese Superwaffe befindet 
sich auf dem Mond und ist viel¬ 
fach abgesichert, da hilft nur 
noch ein gewagter Einsatz. Das, 
so die Anleitung, sei aber nicht 
der wahre Grund, in Wirklich¬ 
keit sind Sie (also der Spieler), 
sauer auf den Erfinder, weil er 


Ihre Großmutter beleidigt hat. 
Wie dem auch sei, im Game 
selbst muß man in bester Xe- 
wot/s-Manier durch die Mond¬ 
landschaft fliegen und allerlei 
Gegner vernichten. Bomben 
werden durch Ziehen des Joy¬ 
sticks nach hinten auf Boden¬ 
ziele abgefeuert (die ihrerseits 
natürlich auch feuern),derRest 
darf mit der Laserkanone erle¬ 
digt werden. Als gefährlichste 
Gegner erweisen sich anflie¬ 
gende Killer-Pizzas (?), ein 
Schwarm wilder Enten (??) und 
ein paar monochromatische 
Mona Lisas {???). Leider hatte 
ich bis jetzt noch nicht die Mög¬ 
lichkeit, denjenigen zu treffen, 
der sich diesen ganzen 
Schwachsinn ausgedacht hat, 
aber die ersten Kontakte zu 
englischen Irrenanstalten sind 
schon geknüpft. 

Doch zurück zum Spiel: Das 
Scrolling und die Animation 


sind zwar ein bissei langsam, 
dafür aber weich und ohne je¬ 
des Ruckein. Die Hintergrund¬ 
grafiker sind sehr detailliert 
und bieten viel fürs Auge, und 
sogar an der „monochromati¬ 
schen“ Mona Lisa könnte sich 
vielleicht da Vinci noch eine 
Scheibe abschneiden. Ledig¬ 
lich der Schwierigkeitsgrad ist 
schon nach kurzerZeitzu hoch, 
und das mindert die Motivation 
doch ein wenig (vom Sound 
wollen wir Heber erst gar nicht 
reden...). Zieht man aber alles 
Positive zusammen, so ist 
MOON STRIKE wirklich die le¬ 
gitime Umsetzung von Xevious, 
auch wenn es bereits eine sol¬ 
che Umsetzung gibt. Der Kauf 
von MOON STRIKE lohnt sich 
also, und das besonders für 
Shoot-em-up und Spieihallen- 
Fans! gen 
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Programm: Sidewize, System: 
Spectrum, C-64, Preis: ca. 28 
DM, Hersteller: Firebird, Lon¬ 
don, Bezugsquelle: u.a.T.S. Da¬ 
tensysteme, Nürnberg; Nau- 
oks, Heidelberg. 

Da hat uns FIREBIRD ja wirk¬ 
lich ein schönes Ei ins Nest ge¬ 
legt! Ihr neues Game SIDEWI¬ 
ZE wird nämlich ganz schlicht 
und einfach als das „ultimative 
Shoot-em-up“ gepriesen. Ei¬ 
genlob ist man ja von Software¬ 
firmen gwöhnt, aber selten wird 
derart dick aufgetragen wie bei 
SIDEWIZE. Aber - um es gleich 
vorwegzunehmen - das Game 
hält, was es verspricht! Leider 
kann man das nur von der Bal¬ 
lerei behaupten, der Back¬ 
ground jedenfalls läßt das Pa¬ 
pier vor Scham vergilben, auf 
das er gedruckt ist. Im weiten 
Weltenraum herrscht natürlich 
Krieg, denn aufmüpfige Mutan¬ 
ten mit der Gier nach Macht ha¬ 
ben ein ganzes Planetensy¬ 
stem in ihrer Hand gehabt. Als 
mutiger Fighter der Allianz stür¬ 
zen Sie sich sogleich in einen 
supermodernen Kampfanzug, 
und dann -na ja, dann gibt's 
halt das übliche Blalabla, das 
darauf hinausläuft, daß mal 
wieder viel geballert wird. Beim 
Spielstart darf man zunächst 
wählen, welchen der vier Plane¬ 
ten (Omicron, Nu, Delta und Io¬ 
ta) man zuerst befreien möchte. 
Dann geht's aber wirklich voll 
zur Sache. Bei meinem ersten 
Testspiel wurden mir die geg¬ 
nerischen Salven so schnell 
um die Ohren gehauen, daß ich 
nicht mehr wußte, wie mir ge¬ 
schah. Die feindlichen Aliens 
(die aussehen wie in den mei¬ 
sten anderen Ballergames 
auch) werden dermaßen 
schnell in den Kampf geworfen, 


daß man erst nach mehreren 
Versuchen merkt, wie die ein¬ 
zelnen Formationen durch die 
Gegend rasen. Was die Pro¬ 
grammierer Steve Metherill 
und Colin Crunes hierbei be¬ 
sonders auf dem Spectrum ge¬ 
leistet haben, reicht schon fast 
ans Unmögliche. Neben einem 
butterweichen 3-Wege-Ster- 
nescrolling gibt es noch die un¬ 
heimlich schnelle, weiche und 
flüssige Animation der Gegner 
(mit fantastischen Varianten) 
sowie einen absoluten Ham¬ 
mersound, der den Spectrum 
zu einem wahren Klangwunder 
macht. Eine hervorragende, 
scheinbar mehrkanalige Titel¬ 
melodie wird noch durch einige 
weitere Sounds in der selben 
Qualität unterstützt. Nur die 
Melodie selbst ist nicht absolu¬ 
te Spitzenklasse,denn sie hätte 
ruhig etwas melodischer sein 
können. Kein Wunder, wenn 
man bedenkt, daß die beiden 
Programmierer bei den ODIN 
COMPUTER GRAPHICS be¬ 
schäftigt sind, denn diese Fir¬ 
ma machte auch schon den 
Spectrum-Supersound für das 
Game Robin ofthe Wood. Die C- 
64-Version ist da in keinem 
Punkt besser! Hinzu kommt, 
daß man beim Abschuß be¬ 
stimmter Formationen noch ei¬ 
nige Zusatzgeräte bekommen 
kann. Dieses Feature gab’s 
zwar schon bei anderen Shoot- 
em-up’s, verliert aber auch hier 
nichts von seinem motivations¬ 
steigernden Reiz. Im einzelnen 
kann man größere Feuerkraft, 
mehr Geschwindigkeit, einen 
großen Laser, eine „Schrot¬ 
feuer“-Kanone, ein Schutz¬ 
schild oder sogar ein Extrale¬ 
ben bekommen. Einige dieser 
Sachen braucht mar unbe¬ 


dingt, denn sonst ist man schon 
nach kurzer Zeit hoffnungslos 
verloren. Dies ist meiner Mei¬ 
nung nach auch das einzige 
Manko an SIDEWIZE: Es ist zu 
schwer! Nach ca. 15 Spielen 
hatte ich gerade lächerliche 
2345 Punkte erreicht, obwohl 
ich mich nur am Planeten 
Omicron „übte“ Wer in diesem 
Game weiterkommen will, 
braucht hervorragende Reflexe 
und viel, viel Training. Schafft 
man allerdings dann endlich 
mal ein paar Punkte mehr, so 


sen: Die Werbung übertreibt 
wirklich kaum. Bei SIDEWIZE 
ist derart perfekt programmiert 
worden, daß eine Verbesse¬ 
rung kaum noch möglich 
scheint. Einziger Konkurrent in 
der Klasse der guten Bailer¬ 
spiele dürfte noch Uridium sein, 
alles andere kommt an SIDE¬ 
WIZE nicht heran. Besonders 


hervorzuheben ist die Tatsa¬ 
che, daß man gerade der Spec- 
trum-Version viel Liebe gewid¬ 
met hat, denn in dieser Hinsicht 
ist von anderen Herstellern 
schon viel Humbug produziert 
worden, um noch die schnelle 
Mark auf dem Spectrum mitzu¬ 
nehmen. SIDEWIZE ist aber in 
beiden Versionen ein hervorra¬ 
gendes Game und jedem C- 
64-oder Spectrum-Fan nur zu 
empfehlen. Vorausgesetzt na¬ 
türlich, man steht auf Baiier- 
spiele. Aber in diesem Punkt 
dürfte es ja wohl kaum Ausnah- 


P.S. Die Bewertung bezieht sich 
weitgehend auf die Spectrum- 
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i/ird man von herrlichen Land- 
ichaftsgrafiken verwöhnt, die 
>ei beiden Programmversio- 
len wirklich super sind. 

Eines muß man FIREBIRD las- 


men geben, oder? 
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Action Games 


Mit dem richtigen „Bumms“ durch alle Level 


Programm: Motos, System: C- 

64 (getestet), Schneider CPC, 
Preis: Ca. 15 Mark, Hersteller: 
Mastertronic, Bezugsquelle: 
U.a. Kaufhäuser. 

Schon zwei Jahre ist es her, daß 
das englische Softwarehaus 
NAMCO die Rechte für sein da¬ 
mals neuestes Programm MO¬ 
TOS an MASTERTRONIC ab¬ 
getreten hat, doch nun erst 
wurde das Spiel in der M.A.D.- 
Reihe veröffentlicht. An dieser 
Stelle sei mir die Frage an MA¬ 
STERTRONIC gestattet, warum 
man uns so lang auf dieses Pro¬ 
dukt hat warten lassen, denn 
MOTOS ist ein absolutes Spit¬ 
zenprogramm und hätte sicher 
auch schon vor zwei Jahren 
seine Freunde gefunden. 

Doch wie auch immer - auch 
heute noch ist die Idee des Ga¬ 
mes eine völlig neue: MOTOS 
wird auf einem sich von Level zu 
Level verändernden, in quadra¬ 
tische Felder eingeteilten Brett 
gespielt. Man steuert ein Gebil¬ 
de, das wohl ein Raumschiff 
darstellen soll, und muß versu¬ 
chen, damit die gegnerischen 
Objekte durch gezieltes „An¬ 
rempeln“ über die Kante des 
Bretts hinweg in den Abgrund 
zu stürzen. Gleiches kann na¬ 
türlich auch dem Spieler selbst 
widerfahren, so daß man also 
tunlichst auf den Erhalt seiner 
insgesamt fünf Leben bedacht 
sein sollte. Um in das nächste 
Level zu gelangen, müssen je¬ 
weils alle Gegner (Aliens) ver¬ 
nichtet werden, wobei die Auf¬ 
gabe mit fortschreitendem 
Spielverlauf immer schwieriger 
wird. Hat man es anfangs nur 



mit zwei feindlichen Kugeln zu 
tun, so wächst die Zahl der 
Gegner mit jedem Level im glei¬ 
chen Maße, wie auch weitere 
Schwierigkeiten hinzukom¬ 
men. So verändern die Aliens 
nicht nur ihre Gestalt, werden 
zu sich um die eigene Achse 
drehenden Satelliten, die na¬ 
türlich besonders schwer zu at¬ 
tackieren sind, sondern auch 
das Brett wird zunehmend tük- 
kisch. War es anfangs noch ein 
ebenmäßiges Rechteck, so er¬ 
scheint es nun in bizarren For¬ 
men, mit Vorsprüngen und (wie 
gemeinI) mit Löchern, in die 
man natürlich schnell hinein¬ 
gefallen ist. 


Was aber das Schlimmste ist, 
ist der in den höheren Leveln 
einsetzende Raketenbeschuß 
durch die Aiiens. Diese Bom¬ 
ben reißen tiefe Löcher in das 
Spielfeld, und wo vorher sicher 
begehbarer Boden war, findet 
man sich nun unversehens am 
Rande des Abgrunds wieder. Je 
mehrZeit man sich mit der „Be¬ 
reinigung“ des Bretts läßt, umso 
mehr häufen sich die Einschüs¬ 
se -Beeilung ist also angesagt! 
Zum Glück gibt es bei MOTOS 
aber auch ein paar Dinge, die 
die Arbeit ein wenig erleichtern 
- allzu schwer wäre sonst die 
Aufgabe! Die hier und da ver¬ 
streuten Kraftpilien (verpassen 
Ihrem Schiff den richtigen 
„Bumms“) sollte man sich 
ebenso wenig entgehen lassen 
wie die „Beschleunigertablet¬ 
ten“ die ein schnelleres Fort¬ 
kommen auf dem Brettermögli¬ 
chen. Allerdings ist an der Kan¬ 
te des Bretts höchste Vorsicht 
geboten, denn nur zu leicht fällt 
man mit dem Gegner gemein¬ 
sam in den Abgrund, wenn man 
den Stoß zu hart durchgeführt 
oder das eigene Schiff nicht 
rechtzeitig wieder zurückgezo¬ 
gen hat. Die quadratischen, auf 
der Spitze stehenden Felder 
sind äußerst lukrativ; stößt man 
sie über die Kante, so erhält 
man immerhin jeweils satte 
1000 Bonuspunkte für diese 
Aktion. Wichtig ist jedoch, daß 
man sowohl die stärkenden Pil¬ 
len als auch die Bonusfelder 
abräumt, solang noch Gegner 
auf dem Feld sind. Hat man das 
Brett erst einmal von allen 
Aliens befreit, so geht es gleich 
mit dem nächsten Level weiter, 
ohne daß man noch in den Ge¬ 
nuß der ersehnten Vergünsti¬ 
gungen kommt. 

Die eingesackten Pillen werden 
in einem „Vorratsbehälter" 
rechts unten auf dem Bild¬ 
schirm dargestellt. Es ist nun an 
dem Spielerzu entscheiden, ob 
und wieviel davon er sich „ein¬ 
pfeifen“ will, um seiner Energie 
auf die Sprünge zu helfen. Eine 
Score-Anzeige oben rechts auf 
dem Monitor zeigt an, wieviel 
Punkte man bereits einge¬ 
heimst hat. MOTOS kann allein 
oder zu zweit gespielt werden; 
bei der letzteren Spielweise 
kommt der Gegenspieler dann 
jeweils zum Zuge, wenn sein 
Vorgänger gepatzt, sprich ei¬ 
nes seiner Leben verloren hat. 
Das neue M.A.D.-Programm ist, 
wenn auch schon zwei Jahre 
alt, immer noch ein Spiel mit ei¬ 
ner originellen Idee, das für lan¬ 
ge Zeit zu unterhalten vermag. 
Die Grafik ist hierbei sicher 
nicht gerade herausragend, 
der Sound schneidet dagegen 
schon eine Spur besser ab 
(dürfte aber den Besitzern von 


The last V-8 auch schon be¬ 
kannt sein, da er mit diesem 
Game nahezu identisch ist). 
Sehr schön ist natürlich auch, 
daß man sich während der La¬ 
deprozedur die Zeit mit einem 
(freilich sehr simplen Baller¬ 
spiel) vertreiben kann. Mit die¬ 
sem Spiel im Spiel oder „load 
’n’play“,wie es auf dem Monitor 
in schönem Englisch heißt, läßt 
sich die Wartezeit natürlich be¬ 
stens überbrücken. Wirklich 
gut ist bei MOTOS jedoch das 
Bemühen gelungen, den Spie¬ 
ler am Bildschirm zu fesseln. 
Wer sich auf dieses Spiel ein¬ 
mal eingelassen hat, wird es so 
schnell nichtwiederabbrechen 
können! 

Bernd Zimmermann 
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Kidnapping 

Programm: Land of Neverwhe- 
re, System: C-64, Preis: Ca. 10 
Mark, Hersteller: Power House, 
Bezugsquelle: U.a. Compy 
Shop, Mülheim. 

Im Jahre 2086, nach der gro¬ 
ßen Schlacht von Thang, ha¬ 
ben die bösen Feinde Verteidi¬ 
gungssilos auf ihrem Heimat¬ 
planeten errichtet. Aus diesen 
Silos drängen eine Menge 
Aliens in die Freiheit. Diese 
müssen Sie abschießen. Sie 
Wahnsinniger haben sich ja 
auch freiwillig dazu gemeldet 
(selbst schuld). 

Was ich Ihnen da mit wenigen 
Worten beschrieben habe, ist 
schon die Hintergrundstory zu 
LAND OF NEVERWHERE von 
POWER HOUSE. Diese Hinter¬ 
grundstory ist auf der Rücksei¬ 
te der Kassettenhülle zu lesen. 
Als ich die Kassette öffnete und 
anfing, die Anleitung zu studie¬ 
ren, wurde ich stutzig. Eine hier 
abgedruckte, völlig andere Ge¬ 
schichte versprach nämlich ei¬ 
ne Menge Spielspaß. Ihre Mis¬ 
sion ist es (im Gegensatz zu 
den Aussagen auf der Kasset¬ 
tenhülle), acht Kinder auf ei¬ 
nem Planeten zu befreien und 
sicher zu ihrem Raumschiff zu 
bringen. Einige Glubberwesen 
werden Ihnen eine Menge 
Schwierigkeiten bereiten. 

Ich sah mir die Kassette jetzt 
noch einmal genauer an (viel¬ 
leicht findet sich ja irgendwo 
noch eine dritte Version des 
Geschehens). Den restlichen 
Anteil hatte POWER HOUSE 
aber leider als Werbefläche 
auserkoren. Wollen Sie für 1.99 
Englische Pfund eine zwölfmi¬ 
nütige Musikcassette oder ein 
Poster für 50 Pence? Nein? Ich 
auch nicht Ich hätte viel lieber 
noch einige Informationen zum 
Spiel. Nun gut,die Hülle landete 
im Mülleimer und die Kassette 


in der Datasette. Oh, Schreck: 
POWER HOUSE scheint den 
langsamsten Kassettenlader 
für C-64-Spiele zu haben. 
Nach 4 Minuten erschien das 
Titelbild auf dem Bildschirm, 
nach 16 Minuten und 44 Se¬ 
kunden ist das Spiel in den 
Speicher geladen. Eine Zumu¬ 
tung! Wenn jetzt wenigstens 
das Spiel gut wäre. Aber nein, 
Soundeffekte wie aus Anfangs¬ 
zeiten des C-64 - grauenhaft! 
Die Grafik ist im Vergleich zu al¬ 
lem anderen an LAND OF NE¬ 
VERWHERE noch das Beste. 
Ein durch Joystick gesteuerter 
Astronaut läuft in gelungener 
Animation über eine Planeten¬ 
oberfläche. Dabei muß er acht 
geben, daß der kleine Astro¬ 
naut, den er an der Hand hält, 
nicht von den bösen Aliens be¬ 
rührt wird. Bailern, ballern und 
nochmals ballern ist angesagt. 
Im Bildschirmvordergrund sind 
einige Röhren zu sehen, die 
den Astronauten beim Lauf 
über die Bildschirmoberfläche 
manchmal verdecken. Bei den 
16 Minuten Ladezeit hat man 
eine Menge Spaß, wenn man 
ein gutes Buch iiest.Wenn man 
nun immernoch gedenkt, seine 
Zeit mit LAND OF NEVERWHE¬ 
RE zu verplempern, wird man 
feststellen, daß das neueste 
Produkt von POWER HOUSE 
wirksamer als jede Schlafta¬ 
blette ist. Aufgrund meiner 
kläglichen Leistungen während 
des Games ließ der Computer 
nach Ende des Spiels meine 
Leistungen betreffend einen 
sehr passenden Kommentar 
ios: „It’s a flop“. Wie zutreffend! 

Carsten Borgmeier 
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Action Games 
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Von Sternschnuppen 
und anderem Getier. 


Programm: Red L.E.D., Sy¬ 
stem: C-64, Schneider, Preis: 
ca. 30 DM (Kass.) und (Disc) et¬ 
wa Commodore: 40 DM, 
Schneider: 45 DM, Hersteller: 
Starlight Software/Ariolasoft, 
Bezugsquelle: u.a. Kaufhäuser. 
Neu von STAR LIGHT SOFTWA¬ 
RE, der Firma, die schon mit 
den Programmen Deathscape 
und Dogfight 2187 keine gro¬ 
ßen Hits hatte, kommt das Pro¬ 
gramm RED L.E.D., welches 
auch nicht so aussieht, als wür¬ 
de es die Charts über Nacht 
stürmen. Nun, die Anleitung in¬ 
formiert einen erst einmal mit 
einer phantasievollen Ge¬ 
schichte darüber, um was es ei¬ 
gentlich geht. Das Spielziel ist 
es, mittels dreier Kampfdroiden 
ein sogenanntes „kosmisches 
Stromgitter 1 ' zu vernetzen. An 
den Kreuzungspunkten des 
Gitters befindet sich jeweils ei¬ 
ne Landschaft, die als (aha, ich 
dachte schon, es kommt über¬ 
haupt nicht mehr!) Kampfflä¬ 


che dient. In jeder Kampffläche 
muß man Energiekokons auf¬ 
sammeln und zum Ausgang ge¬ 
langen (mehr nicht!). Natürlich 
wimmelt es hierbei nur so von 
Gegnern, die aber mittels eines 
Druckes auf den Feuerknopf 


nen. Das letztendliche Spielziel 
scheint dem Verfasser der An¬ 
leitung allerdings nicht ganz 
klargewesen zu sein. Entweder 
muß man das Stromgitter in ir- 
gendeinerWeise von links nach 
rechts vernetzen oder dies in 
der Form eines Sechsecks tun 
(ganz im Vertrauen: keine von 
beiden Möglichkeiten er¬ 
scheint mir besonders sinnvoll, 
aber das müssen sie ja auch 
nicht). 


Hand kann man nach Spielstart 
eine der Kampfflächen sowie 
einen der drei Droiden, die zur 
Wahl stehen, aussuchen. Ruck 
und Suck (ääh, Zuck, meine 
ich) befindet man sich in der 
Kampfarena, die einen höchst 
frappierend an Programme wie 
„Marble Madness“ etc. erinnert. 
In dieser 3D-Landschaft gibt es 
Steigungen, Gefälle, enge Pfa¬ 
de, Gleitflächen. Nichts Beson¬ 
deres! Man fährt mit dem Droi¬ 
den umher, ballert ein bißchen 
auf die „Aliens“ und sucht vor¬ 
teilbringende Gegenstände. 
Auch nichts Besonderes! Zu¬ 
sammengefaßt ist dieses Pro¬ 
gramm sowieso überhaupt 
nichts Besonderes. RED L.E.D. 
kann sich vom derzeitigen Soft¬ 
wareangebot nicht abheben. 
Dahilft esauch nichts, daß Tony 
Crowther den Sound gemacht 
hat (sowieso nur FX (keine Mu¬ 
sik!!!)). Auf RED L.E.D. kann 
man getrost verzichten! 

Uli 



leicht eliminiert werden kön 


Wie sieht das Ganze nun auf 
dem Bildschirm aus? Mit einer 








Programm: The baby of Can 
Guru, System: C-64, Preis: ca. 
20 DM (Kass.), ca. 30 DM 
(Disk.), Hersteller: Rainbow 
Arts 

„Neu“ von RAINBOW ARTS gibt 
es nun ein Programm, das eine 
Mischung aus Kangaroo (da er¬ 
innert man sich an die gute alte 
Zeit in der Spielhalle) und Won¬ 
derboy (da erinnert man sich an 
die nicht so gute neuere Zelt 
auf dem 64’er). Das Programm, 
von dem ich spreche heißt THE 
BABY OF CAN GURU und ist, 
wie alle Produkte von Rainbow 
Arts, ein deutsches Produkt. In 
der Anleitung wird man kurz in 
die Hintergrundhandlung ein¬ 
geführt: Mutter Känguruh ist 
am Boden zerstört, da die hin¬ 
terlistigen Affen ihr Baby ent¬ 
führt haben. Es gilt nun also, 
sich durch einen Screen nach 
dem anderen zu kämpfen, um 
letzter dl ich das arme Kind¬ 
chen zu retten. Daß es hierbei 
nicht ganz ohne Hindernisse 
abgeht, dürfte wohl auf der 
: Hand liegen. So behindern ei¬ 
nen auf dem Weg zur glückli¬ 
chen Vereinigung von Mutter 
und Kind Vögel, rollende Ku¬ 
geln, Känguruhfallen, Vulkane, 
feindliche Känguruhs,natürlich 
Affen und noch ein paar höchst 
gemeine andere Dinge. Eine 
Berührung mit diesen ist, wie 
hätte es anders sein können, 
dem eigenen Lebensvorrat (3 
Känguruhs zu Spielbeginn) in 


hohem Maße abträglich. Soviel 
zur Aufgabe des Spielers, nun 
beginnt der technische Teil. 
Nach einer dank eines Schnel- 
laders recht kurzen Wartezeit 
bekommt man erst einmal, 
noch vor dem eigentlichen 
Spiel, eine Art Intro zu sehen 
und zu hören, wie man es schon 
von dem Programm SOLDIER, 
das ja nicht so gut abschnitt, 
kennt. Der Grafikbildschirm 
zeigt zwei sich prügelnde Kän¬ 
guru hs.diean sich gut gestaltet 
sind, doch was aus dem Laut¬ 
sprecher kommt, stellt die Gra¬ 
fik mit Leichtigkeit in den 
Schatten. Was Chris Hülsbeck 
hier wieder auf die Bein gestellt 
hat, ist schon sehr beachtlich 
(kleiner Hinweis: Es lohnt sich 
wirklich, das Stück bis zu Ende 
anzuhören). Mit dem Feuer¬ 
knopf (oder auch mit Space) 
kann man nun den eigentlichen 
Spieiteil laden. Nach einerwei¬ 
teren nicht zu langen Wartezeit 
erscheint dann derTitelscreen, 
der einen etwas schlichten 
(aber keinen schlechten!) Ein¬ 
druck macht. Wieder ertönt ei¬ 
negute Musik, die zu hören sich 
lohnt. Hier kann man entweder 
zwischen dem Ein- und dem 
Zwei-Spieler-Spiel wählen 
(wenn zwei Spieler spielen ge¬ 
schieht dies natürlich nachein¬ 
ander). Nachdem ich gespannt 
die Taste „1 “ drückte, erwartete 
mich eine akzeptable Hinter¬ 
grundgrafik, ein rotes Kängu¬ 


ruh, ein „Vulkan“ (Nun, Vulkane 
stellt man sich im allgemeinen 
etwas größer vor. Letztens war 
ich auf dem Vesuv gewesen; ein 
Vergleich läßt sich hier nicht 
führen) und ein „Vogel “ (zuge¬ 
geben, man erkennt, daß es ei¬ 
ner sein soll, man hätte sich 
aber ruhig ein wenig mehr Mü¬ 
he mit den Sprites geben kön¬ 
nen). 

Dann mal los! Ich kann mich 
ducken, springen, boxen und 
treten. Wie ich so auf den Vul¬ 
kan zuhüpfe merke ich, daß der 
Vogel „Geschosse“ abwirft. 
Nichts wie ducken! Kaum ist 
dies geschehen, erscheint 
auch schon ein breites Grinsen 
auf meinem Gesicht. Es handelt 
sich anscheinend um eine be¬ 
sondere Art Känguruh - wenn 
es sich duckt, sieht es aus wie 
ein Wildschwein (ein rotes 
Wildschwein...). Dies trug zwei¬ 
fellos zur Erheiterung bei, wenn 
es auch nicht beabsichtigt war. 
Ebenfalls bemerkenswert er¬ 
scheint mir die Überblendpha¬ 
se von einem in den anderen 
Raum. Hier wird so astrein hau- 
ruck-gescrollt, daß mein Moni¬ 
tor beinahevon den harten Stö¬ 
ßen vom Tisch gerutscht wäre 
(In letzter Sekunde konnte ich 
ihn gerade noch festhalten). 
Allgemein gesehen wirken aber 
fast alle Bewegungen, die man 
hier beobachten kann, etwas 
ruckend, was aber durch deren 
Geschwindigkeit kompensiert 


wird. Die Steuerung, die an sich 
recht verläßlich war, bereitete 
aber doch ab und an Schwie¬ 
rigkeiten, da es mit manchen 
Joysticks alles andere als ein¬ 
fach ist, „aus dem Stand“ den 
Hebel nach rechts oben zu 
drücken (dieses bewirkt einen 
Sprung; wenn man nicht richtig 
trifft und einfach nur nach 
rechts steuert,so läuft man un¬ 
weigerlich gegen das dort be¬ 
findliche Hindernis, da das 
Känguruh bei jedem Joystick¬ 
impuls gleich ein ganzes Stück 
nach rechts bzw. links hüpft). 
Abschließend kann man sagen, 
daß THE BABY OF CAN GURU 
qualitatives Mittelmaß ist (naja, 
vielleicht einen kleinen Hauch 
darunter).Zweifellos ist, daß die 
Musik das Beste am gesamten 
Programm ist, und daß man 
sich - das restliche Programm 
ist ja auch noch da - durchaus 
überlegen kann, ob man sich 
dieses Stück von Werten von 
• Null bis 255 nicht zulegen soll¬ 
te. Natürlich muß man auch hier 
das Argument bedenken, daß 
es für das Geld schon echte 
Knülierzu kaufen gibt. Das letz¬ 
te Wort hat, wie immer, der Ver¬ 
braucher. Uli 
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Action Games 


Ballerei pur 

Programm: Mega Apocalypse, 
System: C-64, Preis: ca. 32 
Mark, Hersteller: Martech, Be¬ 
zugsquelle: u,a. Glass House 
Games, Felsberg. 

Was kann man zu einem Spiel 
sagen, das es schon seit drei 
Jahren gibt und das jetzt unter 
dem Titel MEGA APOCALYPSE 
wieder auftaucht? Nun, eigent¬ 
lich nicht viel; dafür aber muß 
man einen typischen Vertreter 
der Gattung „Shoot ’em up“ lo¬ 
bend erwähnen! 

Mega Apocalypse von MAR¬ 
TECH ist ein Spiel für ein oder 
zwei Personen und wird, wie 
sich das für ein ordentliches 
Balierspiel gehört, mit dem 
Stick gehandled. Auf dem Bild¬ 
schirm erscheint der „übliche“ 
Sternenhimmel mit einer Men¬ 
ge Planeten, Asteroiden und 
Kometen. Die Spielregeln sind 
denkbar einfach: Alles rast mit 
150 Stundenkilometern oder 
schnellerdurchsWeltall.Esgibt 
ein oderzwei Punkte, mit denen 
man Zusammenstößen sollte, 


um einen Bonus für Geschwin¬ 
digkeit, Leben, Raketen zu er¬ 
halten. Alles andere sollte man 
rücksichtslos zerstören. Je hö¬ 
her die Geschwindigkeit, desto 
schneller erfolgen die Explo- 


für uns sind Raketen, die wir 
vom Abschuß bis zu ihrem Voll¬ 
treffer auf dem schnellsten Pla¬ 
neten verfolgen können. Bei 


diesem Spiel braucht man sich 
nicht um die Massen von Aste¬ 
roiden zu scheren: Geschick¬ 
lichkeit ist bei diesem knallhar¬ 
ten Spiel Trumpf. Blitzschnelles 
Reagieren am Joystick ist alles, 
was man können muß, um Bo¬ 


nuspunkte zu erhaschen und 
Planeten hochgehen zu lassen. 
Ein hilfreicher Tip sei hier noch 
gegeben: Wenn man in jedem 


Bild sieben Planeten zerstört, 
bevor sie ihre volle Größe er¬ 
reicht haben, bekommt man 
Bonuswerte von 2000 bis 8000. 
Den Bonus von 8000 gibt es, 
wenn man dieses Kunststück 
dreimal hintereinander schafft. 
Zum Sound folgendes: David 
Martin, der „Boss“ von Martech 
schier total hingerissen zu 
sein. Der „Apokalypse-Song“ 
war auf der diesjährigen PCW 
Show in London in aller Ohren! 
David pfiff und summte den Titel 
fast den ganzen Tag vor sich 
hin. Ein Ohrwurm also.derstark 
an den Titelsong von „Krieg der 
Sterne“ erinnert. Die Klangef¬ 
fekte sind ausgesprochen gut; 
es macht einfach Laune, sich 
vom Sound Spiel „motivieren" 
zu lassen. Und das bei einem 
Game, das sicherlich bei den 
Usern Ankiang finden wird! 

Astrid Ruuben/ 
Manfred Kleimann 
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Schau mal, da oben 
liegt nen Auto - wo? 


Programm: Boy Racer, System: 
Schneider CPC, Preis: ca. 8,- 
DM, Hersteller: AMigata (Eng¬ 
land), Bezugsquelle: u.a. Kauf¬ 
häuser 

Meinem Auto wachsen Flügel! 
Diese Feststellung mußte ich 
zumindest machen, als ich mir 
das Spiel BOY RACER von der 
Firma ALLIGATA zu Gemüte 
führte. Aber in der heutigen 
Computerwelt ist ja alles mög¬ 
lich. 

Eia puppeia, nachdem ich mich 
mit meinem Schneider über die 
Tastenbelegung geeinigt habe, 
stehen zwei heiße Schlitten auf 
der Piste. „Ach, sicherlich wie¬ 
der Autorennen“, ertönt es von 
den billigen Plätzen. -Irrtum! 
Wir befinden uns nämlich in der 
Schule von James Bomb, der 
gerade seine Agenten-Fahr- 


Programm: Fortress Under¬ 
ground, System: Amiga, Preis: 
ca. 30 DM, Herstelier/Bezugs- 
quelle: Kingsoft, Schnacke¬ 
busch 4, 5106 Roetgen. 

Und wieder ein neues KING- 
SOFT-Spiel für den Amiga! 
Diesmal entführt Sie die Spiel¬ 
handlung in ein großes, unterir¬ 
disches Labyrinth, in dem es 
ein Kraftwerk zu zerstören gilt. 
Zu diesem Zweck haben Sie ei¬ 
nen Hubschrauber zur Verfü¬ 
gung. Mit diesem können Sie 
durch das Labyrinth „heizen“ 


Prüfung ablegen muß. James 
Bomb bin natürlich ich, wer 
sonst? Zur gleichen Zeit ver¬ 
sucht sich Otti Spitzel ein wei¬ 
teres Mal an dieser schwieri¬ 
gen Prüfung. Er ist schon drei¬ 
mal durchgefallen! Kein Wun¬ 
der, daß der gute Mann lang¬ 
sam aggressiv wird. So kommt 
es denn auch zu keinem ge¬ 
meinsamen Rennen. Stets auf 
der Lauer versucht mich dieser 
Spitzel von der Piste zu drän¬ 
gen. James Bomb läßt sich da¬ 
durch natürlich nicht aus der 
Ruhe bringen und bereitet dem 
Spuk ein Ende. 

Wie? Ganz einfach! Ich fahre 
kurz die Flügelchen aus, hebe 
ab und lande auf dem Pisten- 
raudi. Kurzerhand verschwin¬ 
det ervon der Bildfläche, womit 
er wieder einmal durchgefallen 


und „rumballern". Damit das 
Ganze nicht zu einfach wird, 
nimmt natürlich der Treibstoff¬ 



vorrat dauernd ab, zusätzlich 
stehen noch einige Sperren 
und Hindernisse in derGegend 
rum. Woran erinnert mich das 


ist. Mein heißer Schlitten hat 
mittlerweile wieder Teer unter 
den Reifen, so daß die Agenten¬ 
fahrt ihren Lauf nehmen kann. 


Ganz schöner Verkehr auf der 
Piste - überall Geisterfahrer! 
Kein Problem für James. Wo 



kein Weg ist, schießt er sich ei¬ 
nen. Über diese Fähigkeit ver¬ 
fügt die Rennschleuder näm¬ 
lich auch noch. Gas geben und 
bremsen versteht sich von 
selbst. Hindernisse können al- 


bloß? Richtig! Das erinnert 
mich an Fort Appocaiypse! 
Doch so gut wie die Spiele von 
Kingsoft in letzter Zeit auch wa¬ 
ren, Ausnahmen gibt es immer. 
FORTRESS UNDERGROUND 
gehört leider zu den Ausnah¬ 
men. Es reicht bei weitem nicht 
an das Vorbild heran.'Das Einzi¬ 
ge, was dieses Spiel vor einem 
„Flop“ bewahrt, ist der niedrige 
Preis und der brauchbare 
Sound. Schade drum. Ver¬ 
gleicht man den Standard der 
anderen Neuveröffentlichun¬ 
gen von Kingsoft mit Fortress 
Underground, so kann dieses 
bei weitem nicht mithalten. Die 


lerdings verschiedener Art 
sein. Neben den unterschiedli¬ 
chen Fahrzeugen (vom Motor¬ 
rad bis zum Panzer) können 
auch Schranken urplötzlich 
auftauchen. Ganz link ist die Si¬ 
tuation, wenn man auf eine 
Brücke zufährt, die gar nicht 
mehr vorhanden ist. Hier heißt 
es wieder Flügel ausklappen. 
Im großen und ganzen bleibt es 
ein Durchschnittsspiel. Gute 
Grafik, schlechtes Scrolling 
und brauchbarer Sound. Eine 
überraschende Wende leitete 
aber der Preis ein. Läppische 
acht Mark soll man für dieses 
Spiel hinblättern. Diese Summe 
ist durchaus angemessen für 
das Programm. Dafür kann man 
schon einmal den Agententest 

wagen. Thomas Brandt 
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Steuerung des Hubschraubers 
ist sehr exakt, in dieser Hinsicht 
ist das Programm gelungen. 
Auch das Scrolling geht in Ord¬ 
nung. Der Sound kann sich hö¬ 
ren lassen. Spielablauf und 
Motivation sind allerdings nur 
sehr niedrig zu bewerten. Wer 
also schon ein ähnliches Spiel 
besitzt, dem kann ich nur raten: 
Finger weg! Ottfried Schmidt. 
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Ein Hubschrabb...schrabb! 
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Action Games 


ST-SupergrafiM 


Programm: Backlash, System: 
Atari ST, Hersteller: Novagen, 
Birmingham, England, Bezugs¬ 
quelle: u.a. Glass House Ga¬ 
mes, Felsberg; A-Z, Berlin; 
Kaufhäuser. 

„Das ist das erste Game, das 
wir zuerst für den ST herausge¬ 
ben werden!“, meinte Tim Bos- 
her von NOVAGEN. Das ange¬ 
sprochene „Game“ heißt 
BACKLASH und ist wohl eines 
der schneNsten der Gattung 
„Bailerei-ST“ sowie eines der 
härtesten, was die Handgelen¬ 
ke der Spieler betrifft! Zur 
Spielstory selbst ist eigentlich 
nur wenig zu sagen: Man rast in 
3D über einen Planeten, um 


feindliche Ufos oder Geschos¬ 
se abzuschießen. Man muß halt 
eben „nur“ überleben. Das 
war’s auch schon. 

Aber: Das Beste kommt ja erst 
noch: Man stelle sich vor, man 
sitzt in einem Raumgleiter und 
drückt den Stick-Hebel nach 
vorn. Was passiert? Nun, man 
beschleunigt nach vorn. Je län¬ 
ger man nach vorn hält, um so 
schneller wird man, iss ja klar! 
Man kann aber auch, und das 
ist sehr oft nötig, den Hebel 
nach hinten ziehen. Raten Sie 
mal, was passiert? Na? Richtig, 
man rast zurück in die Rich¬ 
tung, aus der man gekommen 
ist. Werden Feuerknopf drückt, 



wird spätestens jetzt wissen, 
warum das Ding „Feuer“-Knopf 
heißt: die Explosionen, die Sie 
mit Ihrem Geschoß erzeugen, 
lassen den Monitor beben. So, 
jetzt achtet man noch auf sein 
Zielkreuz. Das Teil hat zwei 
Funktionen: Zum einen sieht 
man einen kleinen Radar, mit 
dem man die Richtung feindli¬ 
cher Angreifer ausmachen 
kann. Man dreht also nach links 
oder rechts ab und feuert aus 
allen Rohren, wenn ein „Alien“ 
auftaucht! Zum anderen bietet 
das Zielkreuz, daher auch der 
Name, die herausragende 
Möglichkeit, seine Schüsse 
ge„zielt“ abzugeben. Man kann 
sich also per Stick komplett um 
die eigene Achse drehen. Das 
macht Laune und verhindert, 
daß man von einem feindlichen 
Burschen überrascht wird! 

So, nun ist man mittendrin im 
Spiel. Und jetzt merkt man erst, 
wie schwierig es ist, die Raser¬ 
und Ballerei geschickt zu ver¬ 
binden. Davon hängt nämlich 
’ne ganze Menge ab. Mein er¬ 
ster Versuch endete kläglich: 
Nach schnellem Vertust meiner 
fünf Leben und dem Erreichen 
von phantastischen 9 Punkten, 
platzte mir der Kragen. Jetzt 
wollte ich es wissen. Nochmal 
und nochmal und... 

So mit der Zeit hatte ich den Bo¬ 
gen einigermaßen raus. Rasen, 
Abstoppen (Stick einfach in 
Mittelposition!), Suchen und 
Ballern müssen geplant sein. 
Strategisches Geschick ist 
vonnöten. Leichter gesagt, als 
getan. Na ja, versuchte Ihrdoch 


mal. Mal sehen, wie weit Ihr es 
schafft! 

Bleibt nur noch zu sagen: Die 
Grafikmöglichkeiten des ST 
sind bei BACKLASH fast voll 



ausgenutzt worden. Die Ge¬ 
schwindigkeit ist enorm. Die 
Animation hervorragend. Die 
Spezialeffekte (Explosionen, 
herumftiegende Metaliteile und 
das saubere „3D-Scrolling“) 
machen das Programm zu einer 
realistischen Simulation, bei 
der man fast vergißt, daß man 
am ST sitzt. Wen das BAK- 
KLASH-Fieber erst einmal ge¬ 
packt hat, den läßt es so schnell 
nicht wieder los. Und: Wenn 
dies der Fall sein sollte, so wer¬ 
den Sie bei Ihren Erfolgen fest¬ 
stellen, daß man alle 10,000 
Punkte ein Extra-Leben be¬ 
kommt! Meiner Meinung nach 
eines der besten ST-Spiete. Ein 
Top-Hit! Manfred Kleimann 
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Das Spiel mit dem Wahnsinnstempo 


Programm: Blazer, System: C- 
64,Preis: Ca. 35 Mark (Kass.), 
Hersteller: Nexus, England, Be¬ 
zugsquelle: Bezugsquelle: 

Fachhandel. 

Weich ein Wahnsinn! Mit BLA¬ 
ZER legt NEXUS ein neues 
Weftraum-Ballerspiel vor, das 
alles bisher Dagewesene in ei¬ 
nem Punkt sicher in den Schat¬ 
ten stellt - dem Tempo, Denn 
kaum, daß das Spiel in den 
Rechnereingeladen ist, geht es 
auch schon los. Sofort wird der 
Spieler von einer feindlichen 
Flotte „begrüßt“, die dem armen 
Manne derart die Hölle heiß 
macht, daß ihm Hören und Se¬ 
hen vergeht. 

Über die Handlung etwas zu sa¬ 
gen, erübrigt sich meines Er¬ 
achtens, denn BLAZER ist eben 
ein typisches Ballerspiel ohne 
nennenswerte Neuerungen. 
Nur die Geschwindigkeit des 
Spielgeschehens ist es, wie be¬ 


reits gesagt, die das Programm 
von vergleichbaren Produkten 
grundlegend unterscheidet. 
Hat man den ersten Ansturm 
überstanden (was mit viel 
Glück vielleicht sogar ohne 
Verlust eines der fünf zur Verfü¬ 


gung stehenden Schiffe ge¬ 
lingt), so wird spätestens die 
nächste Angriffswelle zu den 
ersten Einbußen führen. Gegen 
einige der Angreifer gibt es ein 
Mittel: Lassen Sie Ihr Schiff ein¬ 
fach in der Mitte des unteren 


Büdsehirmrands stehen, und 
ballern Sie von dort aus genüß¬ 
lich drauf los. Doch daß dies 
beileibe kein Patentrezept ist, 
daß gegen alle weiteren An¬ 
griffswogen hilft (was natürlich 
auch langweilig wäre), mußte 
ich allzu bald erkennen, 

BLAZER ist aufgrund seines 
ungeheuren Tempos ein enorm 
schwieriges, um nicht zu sagen 
unspielbares Programm, das 
sicher nur bei den absoluten 
Joystick-Akrobaten Gefallen 
finden wird. Wer es jedoch (wie 
ich) im Umgang mit dem 
Steuerknüppel auf eher durch¬ 
schnittliche Leistungen bringt, 
sollte sich auf dieses Spiel 
nicht einiassen. Der Frust wür¬ 
de ihn das Programm schnell in 
die nächstbeste Ecke legen 
lassen! 

Bernd Zimmermann 
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Ein Fall für den Spezial-Agenten 


Programm: Special Agent, Sy¬ 
stem; C 64/128, Preis: ca. 10 
DM, Hersteller: Firebird, Be¬ 
zugsquelle: u.a. Kaufhäuser 
Eine typische James-Bond- 
Geschichte liegt diesem Agen¬ 
tenspiel zugrunde: Der Top- 
C.I.A.-Agent Felix Floover hat 
den Auftrag, im K.G.B. Haupt- 
quartier Pläne für ein sowjet¬ 
isches Raumfahrtprojekt zu 
stehlen. Natürlich sind ihm die 
Männer des russischen Ge- 
heimdiensts dicht auf den Fer¬ 
sen. Nach dem Laden des sehr 
langen Programms aus dem 
Hause FIREBIRD sehen wirvor 
uns ein Treppenhaus mit meh¬ 
reren Etagen, zwischen denen 
sich mehrere Fahrstühle auf 
und ab bewegen. Auf jeder Eta¬ 
ge gibt es eine Reihe von Türen, 
die man mit dem Joystick nach 
unten öffnen kann. Bevor man 
aber soweit kommt, wird man 
erstmal von den gegnerischen 
Agenten durch sämtliche 
Stockwerke gejagt. Das Auf¬ 
springen auf den Fahrstuhl er¬ 
folgt durch den Joystick nach 
oben rechts oder nach oben 
links, kann aber verdammt 
leicht daneben gehen. Auch die 
Kugeln aus den Pistolen der 
Gegner sind dem Fortkommen 
des Felix Hoover nicht gerade 
zuträglich. Zu seiner Rettung 
kann er sich aber mit Hilfe des 
Joysticks hin- und herbewe¬ 
gen, springen und selbst schie¬ 
ßen (Druck auf den Feuer¬ 
knopf). Wenn man irgendwann 


soweit ist, daß man hinter den 
Türen Dokumente und Akten¬ 
mappen eingesackt hat, hat 
man unter Umständen schon 
so viele Punkte gesammelt (die 
gibt es nämlich für jede geöff¬ 
nete Tür, jeden toten Gegen¬ 
agenten und jedes Dokument), 
daß man ein Leben geschenkt 
bekommt. Das passiert alle 
20.000 Punkte, ist also denkbar 
schwer. Wer es schafft, den 
Schlüssel zu finden, bekommt 
nochmal einen Bonus. Aber 
nach dem Grundsatz „Agenten 
leben gefährlich“ muß man 
schon ganz schön geschickt 
sein, um bis dahin zu über¬ 
leben. Im Vordergrund der 
Handlung stehen die Me¬ 


chanismen eines durch Zu¬ 
satzelemente aufgepeppten 
Ballerspiels mit Punktesam¬ 
meln: Der Schnellste überlebt. 
Dementsprechend auch der 
Sound, der außer derTitelmusik 
nur aus Schußgeräuschen be¬ 
steht. 

Dennoch ein unterhaltsames 
Spiel. Für 10 Mark kann man 

bei SPECIAL AGENT wirklich 
nicht meckern. 

Astrid Ruuben 
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KATZEN- 



Programm On the tiles System 
C 64/128 Hersteller Firebird 
Bezugsquelle ? Preis ? 

Ein Spiel für Katzenfans ist ON 
THE TILES aus dem Hause Fi¬ 
rebird. Held der Geschichte ist 
eine Katze, die sich durch ihr 
gefährliches Katzenleben 
schlagen muß. Deshalb muß sie 
möglichst gemein sein. Sie hat 
neun Leben, die sie ganz 


schnell verlieren kann, wenn 
sie nicht aufpaßt. Die anspre¬ 
chende Grafik zeigt eine Straße 
mit einer Häuserzeile, Telefon¬ 
zellen, Mülltonnen. Mit dem 
Joystick kann die Katze auf 
Mauern und Fensterbänke 
springen, schnell und langsam 
laufen. Um ihr Territorium unter 
Kontrolle zu halten, muß die 
Katze alle Fischknochen fres¬ 
sen, die sie finden kann. Aller¬ 
dings hat sie Feinde, die ihr 
ständig auf den Fersen sind: 
Igel und Katzenfalken. Letztere 
kosten sie bei der geringsten 
Berührung schon ein Katzenle¬ 
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ben. Leider ist das Spiel so pro¬ 
grammiert, daß es fast unmög¬ 
lich ist, den mörderischen Vö¬ 
geln zu entkommen. Man hat 
hauptsächlich damit zu tun, 
diesen Bestien zu entkommen. 
Der Beutezug um die Fischkno¬ 
chen kommtdabei gründlich zu 
kurz. Wahrscheinlich muß man 
sehr, sehr lange üben, bis man 
etwas erreicht und endlich ins 
nächste Territorium gelangen 
kann. Mir erschien die Katze in 
diesem Strategiespiel jeden¬ 
falls wehrloser als jede leben¬ 
dige Katze. Auch die Option 
„Fressen“ oder „Beißen“vermißt 
man hier. Es gibt nur die Mög¬ 
lichkeit, Mäuse und Fliegen zu 
fressen, und das passiert auto¬ 
matisch, indem die Katze dar¬ 
überläuft. Wie gesagt, Üben 
bringt vielleicht etwas, denn 
von Idee und Grafik her ist das 
Spiel eigentlich vielverspre¬ 
chend. 

Astrid Ruuben 
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Ballerei pur 

Programm: Implosion, System: 
C-64, Preis; Ca. 50 Mark 
(Disk.), ca. 30 Mark (Kass.J, 
Hersteller; Cascade Games. 
England, Bezugsquelle: U.a. A~ 
Z, Berlin; Joysoft Köln; Titanic 
Supersoft, Wuppertal. 
IMPLOSION heißt ein neues 
Spiel, mit dem uns CASCADE 
GAMES ein weiteres Baller- 
spiel im weiten Weltenraum be¬ 
schert. Erfreulich an diesem 
Game ist, daß man auf die (oh¬ 
nehin meist überflüssige, weil 
aus den Fingern gesogene) 
Hintergrundstory völlig ver¬ 
zichtet hat. Stattdessen hat 
man sich auf Hinweise zum 
Spiel selbst konzentriert, und 
diese sind denn auch unver¬ 
zichtbar, wenn man auch nur 
annähernd begreifen will, wo¬ 
rauf es bei diesem Game über¬ 
haupt ankommt. 

Der Spieler steuert ein Raum¬ 
schiff über ein karoförmiges 
Gitter, an dessen Eckpunkten 
sich Energiezellen befinden. 
Diese, wie auch die zahlrei¬ 
chen Aliens, gilt es zu zerstö¬ 
ren, um dann mittels eines 
Scanners in die nächste Ebene 
zu gelangen. Irgendwie kann 
man auch unter das Gitter kom¬ 
men, das heißt hinter ihm 
durchfliegen; doch darüber, 
wie man das anzustellen hat, 
gibt die mir ohnehin etwas feh¬ 
lerhaft erscheinende Anleitung 
leider keinen Aufschluß. So 
heißt es hier beispielsweise, 
daß man „zum Vorwärtsbewe¬ 
gen den Feuerknopf ständig 
gedrückt halten“ müsse; tat¬ 
sächlich genügt es aber, den 
Joystick in die entsprechende 
Richtung zu drücken - mit „Fi- 
re" jedoch wird (wie üblich) ge¬ 
schossen, und nichts anderes. 
Auch den Hinweis, daß man 
„im Stillstand ständig Fire 
für Sturzflug oder Steigen“ 



gedrückt halten soll, habe ich 
nicht bestätigt gefunden. 


So flog ich denn bei meinem 
Test mit meinem Raumschiff 
recht ahnunglos in der Gegend 
herum und ließ mich ein ums 
andere Mal von den Aliens ab¬ 
schießen. Dies und die Tatsa¬ 
che, daß meine Augen mir das 
etwas ruckeltge Scrolling und 
vor allem die durch das Gitter¬ 
gewirr hervorgerufene Bela¬ 
stung rasch übelnahmen, ließ 
mich das Programm nach kur¬ 
zer Zeit abbrechen. Wer IM¬ 
PLOSION nicht kennt, hat si¬ 
cher nichts versäumt. 

Bernd Zimmermann 
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Action Games 


Nagetiere 

Programm: Ninja Hamster, Sy¬ 
stem: Spectrum 48K, Spec¬ 
trum 128K, Preis: ca. 28 DM, 
Hersteller: CRL, London, Be¬ 
zugsquelle: u.a. T.S. Daten Sy¬ 
steme, Nürnberg. 

„Alles ist erlaubt und alles ist 
möglich“ scheint wohl der 
Wahlspruch der Softwareher¬ 
steller zu sein. Aus diesem 
Blickwinkel muß man wohl 
auch NINJA HAMSTER sehen, 
ein neues Produkt von CRL.Der 
Titel deutet schon an, um was 
es geht: Asiatischer Kampf¬ 
sport Ist angesagt. Um aber 
nicht zu deutlich zu machen, 
daß es sich um x-te Auflage von 
Exploding Fist oder ähnlichem 
handelt, hat man das Game 
ganz einfach in das Reich der 
Tiere (oder der Fabel?) verlegt. 
Unser trittkräftiger Held ist 
nämlich ein Nagetier, genauer: 
Ein Hamster. Im Gegensatz zu 
den süßen Haustierchern, die 
wir so kennen, haut dieser 
Hamster aber mächtig auf den 
Putz, denn nach einer langen 
Reise muß er feststellen, daß 
sein Dorf überfallen wurde (oh 



Programm: Bubble Bobble, Sy¬ 
stem: C-64, Spectrum, Schnei¬ 
der, Atari ST, Preis: ca. 30 DM 
(Kass.), ca. 40 DM (C-64 Disk.), 
ca. 50 DM (Schneider Disk.),ca. 
70 DM (Atari ST Disk,), Herstel¬ 
ler: Firebird, London, Bezugs¬ 
quelle: u.a. Joysoft, Köln, A-Z, 
Berlin. 

Und da ist sie nun endlich, die 
lang angekündigte Umsetzung 
des Blasen-Epos BUBBLE 
BOBBLE. TAITO hatte mit die¬ 
sem Game wirklich einen abso¬ 
luten Knüllerinden Spielhallen, 
und ich war recht gespannt, 
wieviel Spielwitz bei den Um¬ 
setzungen für die einzelnen 



Rechner noch übrigbieiben 
würde. Spielhaüienkonvertie- 
rungen liegen im Moment so¬ 
wieso stark im Trend (siehe 
tmagine), und so hat es diesmal 
FIREBIRD geschafft, die Lizen¬ 
zen für BUBBLE BOBBLE zu 
bekommen. Für ali die unter 
Euch, die das Game von der 
Spielhalle her noch nicht ken¬ 
nen, hier eine kurze Beschrei¬ 
bung: Jedes derinsgesamt 100 
Level muß von allen kleinen 
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graus!). Also tritt er nun todes¬ 
mutig gegen die acht Banditen 
an, die vom „Lizard of Death" 
angeführt werden. Der erste 


Gegner ist dann auch kein Ja¬ 
paner mit schwarzem Gürtel 
sondern ein Känguruh mit Box¬ 
handschuhen. Insgesamt vier 
mal muß das Beuteltier umge¬ 


nietet werden, erst dann geht’s 
in die nächste Runde. Außer¬ 
dem hatjederKampfteilnehmer 
5 Kraftpunkte, die erst mal nie¬ 


dergemacht werden müssen, 
bevor ein Teilnehmer den Bo¬ 
den küßt. Die Techniken sind 
altbekannt und brauchen des¬ 
halb nicht näher beschrieben 


zu werden. Gut gelungen ist 
aber vor allem die Animation, 
denn die Sprites sind groß, se¬ 
hen gut aus und werden mit 
ausreichender Schnelligkeit 
animiert. Auch sonst ist die 
Grafik entsprechend dem 
Background sehr witzig. Ein an¬ 
gebissener Apfel zeigt z.B. an, 
wie oft der man selbst oder der 
Gegner schon auf der Matte lag. 
Wie so oft, so ist auch bei die¬ 
sem Spectrum-Game der 
Sound leider sehr mager, aber 
immerhin gibt es noch ein paar 
Trittgeräusche, die das Game 
gut untermalen. 

CRL hätte ich mal wieder ein 
echtes Hammerprogramm ge¬ 
gönnt, denn die Firma hat frü¬ 
her schon einige Klassiker wie 
Tau Ceti und andere produziert. 
Eigentlich wäre NINJA HAM¬ 
STER dafür geeignet, aber die 
Spielidee ist schon so ausge¬ 
lutscht, daß diese weitere Va¬ 
riante nun wirklich nicht mehr 
nötig gewesen wäre. Schade 
CRL, laßt Euch mal was Neues 
einfallen! phitipp 
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Monstern „gesäubert“ werden. 
Dazu steuert man einen kleinen 
Drachen, der Blasen „abfeuern“ 
kann. Trifft die Blase ein Mon¬ 
ster, so wird dieses davon ein¬ 
gehüllt und kann mit einem 
Sprung auf die Blase vernichtet 
werden. Als Belohnung gibt's 
dann noch ein Bonus-Symbol 
in Form einer Frucht, das man 
aufsammeln sollte. Eigentlich 
wäre soweit alles zu diesem 
Spiel gesagt, wenn nicht..., ja, 
wenn es nicht noch ein paar 
kleine Extras gäbe. So kann der 
kleine Drache noch ein paar 
nützliche Symbole ausammeln, 
wie z.B. einen Schuh, der ihn 
schneller macht oder ein Bon¬ 
bon, das ihm mehr Feuerkraft 
verleiht. Besonders gut für’s 
Punktekonto ist die Flasche, 
denn dann erhält man eine Bo¬ 
nusrunde, in der dann alle 
freien Teile der Spielfläche mit 
Früchten zugedeckt werden. 
Schafft man es, alle aufzusam¬ 
meln, so gibt’s noch dicke Ex¬ 
tra-Punkte. Auch ist es sehr zu 
empfehlen, erst einige Gegner 
einzuhüllen und sie dann mit 
einem Sprung außer Gefecht zu 
setzen, denn mit dieser Metho¬ 
de erhöht sich der Score be¬ 
trächtlich. Außerdem sind ab 
und zu ein paar Buchstaben in 
Blasen eingehüllt. Sammelt 
man diese und erhält das Wort 
„Extend“, so bekommt man ein 
weiteres Leben geschenkt. Je¬ 
des Level hat seine eigenen 
Schwierigkeiten, so daß man 
manchmal erst nach mehreren 


Versuchen weiß, wie man die 
Runde am besten angeht. Hin¬ 
zu kommt, daß unser Held im¬ 
mer nur nach oben springen 
kann (und das auch durch die 
Plattformen hindurch) und nur 
durch fallen wieder herunter¬ 
kommen kann. Man kann die 
Blasen übrigens nicht nur zer¬ 
stören, sondern auf ihnen her¬ 
umspringen. Dabei muß der 
Joystick nach oben gedrückt 
werden, denn sonst ist die Bla¬ 
se futsch. Bis zu diesem Punkt 
entsprechen alte Features 
auch dem Spielhallen-Original. 
Lediglich zwei Punkte ließen 
sich nicht nachprüfen (und 
wurden auch nicht in der Anlei¬ 
tung erwähnt): Schafft man 
nämlich mit, seinem ersten Le¬ 
ben 20 Runden oder ein vielfa¬ 
ches davon, so kommt man 
beim Original in die „Secret 
round“, bei der jede Menge 
Punkte gesammelt werden 
können. Kommt man mit dem 
ersten Leben gar in die 50. Run¬ 
de, so geht’s fix mit der 70. wei¬ 
ter. Schreibt uns, wenn Ihr mal 
soweit kommt! 

BUBBLE BOBBLE ist ein sehr 
unterhaltsames Spielchen, 
denn es bietet trotz (oder gera¬ 
de wegen?) seiner simplen 
(aber originellen) Idee viel Ab¬ 
wechslung. Gerade die vielen 
kleinen Feinheiten des Games 
machen das Spielen wirklich 
zur Lust - und das vor allen Din¬ 
gen beim Spielhallenoriginal. 
Leider Gottes hat das Game 
nämlich bei der Umsetzung ei¬ 
niges abspecken müssen. Am 
besten hat mir die C-64-Fas-' 
sung gefallen, denn hier stimmt 


die Grafik und der Sound; bei¬ 
des kommt der Vorlage sehr 
nahe. Anmerken muß man al¬ 
lerdings, daß auch das Auto- 
maten-Original keine aufwen¬ 
digen Hintergrundgrafiken be¬ 
saß, allzuviel darf man also 
nicht erwarten. Leider ist die 
Animation etwas zu langsam 
geraten, denn die Aktionen sind 
teilweise so lahm, daß derSpaß 
etwas verloren geht. Beim 
Spectrum stimmt die Ge¬ 
schwindigkeit, der Rest scheint 
mir allerdings stark zusam¬ 
mengeschustert zu sein. Die 
Grafik ist lieblos, die Animation 
zuweilen recht „sprunghaft“ 
und der Sound nur beim 128K- 
Specci erträglich. Am meisten 
verspreche ich mirvon der Atari 
ST-Version, denn bei diesem 
Rechner dürfte man eigentlich 
keinen Unterschied mehr zum 
Original merken -wenn die Pro¬ 
grammierer ordentlich gear¬ 
beitet haben. ASM wird auf alle 
Fälle die ST-Fassung noch ein¬ 
mal anmerken! 
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Games 


Die feine englische Art 


Programm Howto be a comple- 
te Bastard System C64, Spec¬ 
trum, Schneider, Hersteller Vir¬ 
gin Games Bezugsquelle Glass 
House Games, Felberg;T.S. Da¬ 
tensysteme, Nürnberg; Kauf¬ 
häuser, Preis ca. 32 Mark. 

Das möchte jeder mal machen: 
Sich absolut mies benehmen. 



Am besten eignet sich dazu ei¬ 
ne Party mit vielen Leuten. In 
dem Spiel HOWTO BEACOM- 
PLETE BASTARD ist möglichst 
schlechtes Benehmen das 


oberste Ziel. Das Spiel ist nach 
dem spektakulären Bestseller 
von Adrian Edmondson (Ba¬ 
stard), genannt Ade, entstan¬ 
den. in Großbritannien hat es 
wirklich Furore gemacht. Ed- 
mondsons witzige Ideen ken¬ 
nen kein Tabu, da wird kein The¬ 
ma ausgelassen, da bleibt kein 
Auge trocken. Sein Ideenreich¬ 
tum erstreckt sich vom platten 
Witz bis zur böse makabren Sa¬ 
tire, die teilweise schon ein we¬ 
nig geschmacklos ist. Das 
kommt aufs Gemüt an. Wenn 
so ein spritziger Geist einen 
solchen Reißer produzieren 
kann, warum soll man das gan¬ 
ze nicht auch in ein Computer¬ 
spiel zum Thema „schlechtes 
Benehmen“ umwandeln kön¬ 
nen? Nun, Virgin hafs ge¬ 
schafft. Entstanden ist ein 
Spiel, das sogar auf drei Syste¬ 
men gespielt werden kann (so 


haben alle was davon). Zum 
Spielen benutzt man entweder 
den Joystick oder das Key¬ 
board. 

Auf dem Bildschirm erscheint 
das Wohnzimmer, in dem sich 
die meisten der Gäste aufhal¬ 
ten. Sie plaudern und gehen im 
Raum umher. Die Grafik ist zwar 
nicht gerade umwerfend, aber 
ausreichend. Das Besondere 
ist die untere Ebene, auf der 
ebenfalls das Wohnzimmer zu 
sehen ist, allerdings aus einem 
anderen Winkel. 

Mit den Tasten 1 für die obere 
und 2 für die untere Ebene kön¬ 
nen wir den Blickwinkel verän¬ 
dern. Man gewöhnt sich bald 
daran,denn auf diese Weise ist 
der Raum mit seinen verschie¬ 
denen Möbelstücken viel über¬ 
sichtlicher, und der Bastard 
weiß genau, woran er seine 
schlechten Manieren noch 
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gramm: Centurions, Sy- diesem Game von ARIOLA- 
stem: Schneider, 0-64, Spec- SOFT/REAKTÖR nun keine 
trum, Preis: ca. 35 DM, Herstei- Hundertschaft überden Bild - 

HP Fachhandel, drei schußfreudige Helden mit 
• dem Joystick dirigiert, sollte 

dem Hersteller aber auch nicht 

werden, 




ausiassen kann. Mit Hilfe des 
Joysticks bzw. Keyboards kann 
er sich nach links, rechts, vorn 
und hinten bewegen. Mit die¬ 
sen Funktionen sowie F1RE und 
Space können alle bastardmä¬ 
ßigen Handlungen ausgeführt 
werden. Wenn der Bastard z.B. 
direkt vor dem Schirmständer 
steht (immer dem Gegenstand 
mit dem Gesicht zugewandt), 
hält man den Joystick weiter in 
die entsprechende Richtung 
und drückt dann auf Fl RE. In 
der unteren Ebene erscheint 
ein Menü, das besagt, das dort 
Schirme stehen und gleichzei¬ 
tig Möglichkeiten gibt, etwas 
damit anzufangen.Zur Auswahl 
stehen u.a. SMASH,TAKE oder 
THROW. Also THROW. Das Er¬ 
gebnis ist, daß der Schirm in 
der Wand steckt. Als ich zum 
Sofa komme, wird mir plötzlich 
im Menü vorgeschlagen, es zu 
durchsuchen. Es stehen tau¬ 
send Leute drumherum, aber 
um so besser, da fällt man we¬ 
nigstens so richtig unange¬ 
nehm auf. Was verbirgt sich im 
Sofa? Ein Videorecorder! Kann 
man brauchen, den läßt der Ba¬ 
stard selbstverständlich mitge- 
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Biastern Gewännet, die sie so Kann man in den sicner- 
nicht gegen den Kardinal Ri- heitskomplex gelangen, um da- * 
chelieu sondern gegen die mit einen kteinen Besuch bei 

Monster einsetzen (wie sich Doktor Terror zu machen. Mit 

diesen bis jetzt doch sehr kon- man zwischen den einzelhen 
ventionellen Ballereintopf müs¬ 
sen natürlich noch ein paar Ge- scher ist 

würze, denn welcher Idiot wür- zweit. Ziemlich dämlich ist al- i 
de sich sonst so ein langweili- lerdings die Punktewertung, 
ges Game kaufen? Ais erstes denn schon die Berührung ei¬ 
nehme man ein paarverschlos- ner Mauer, die der jeweilige 

überwinden 




denn es ist doch niemand per 
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Wiege gelegt wurde, will die Er¬ 
de vernichten (gähn...) 
deshalb vor, mit einer Armee 
von Monstern supergefährli¬ 
ches Nervengas aus einem Si~ 
cherheitskomptex zu klauen. 
i|ip^^teilie : i^rperf| 
ieis ist ej- verhindern können, 

. (irt 

denn CENTURIONS kommt moderne Ausgabe der allseits 
aus dem Lateinischen und beliebten Drei Musketiere. Statt 


|.. . m 1 . — . . I . 

Aber nun zur.ersten, weltbewe- den dazugehörigen Schiüs- kann, führt zum Verlust von 

genden Frage: Worum gehfs sein ihren vollen Geschmack Punkten. Dieses kleine Manko 

bei CENTURIONS? Nun, ein entfalten. Dann noch ein Schuß läßt sich aber noch verkraften, 

böser Doktor, dem der passen- Exotik in Form einiger kleiner denn das Programm hat noch 

de Nachname „Terror“ in die * insein (Mit den Namen Erde, eine kleine Besonderheit, die 

. ' ' ’ See und Luft), die jeweils nur ziemlich interesant ist: Möchte 

von dem entsprechenden Cen- man nämlich lieber ei 
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tufjon (die natürlich auch Erde 

See und Luft heißen) betreten ..._ 

werden können, und schon ha- dus an wählen, in dem die 
ben wir ein recht schmackhaf- Ägressionen mai so riohtio 
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Rechner so schneit den Magen können; 
verderben dürfte. Der Gag mit So, das Wäre alles zum 
den Inseln erklärt sich dadurch, bleibt noch das Outfit. Die Per 
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auf Ihnen die Schlüssel vor spektivo läßt den 










schlicht und einfach mit dem Degen sind unsere sich hinrosten. 
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„Hundertschaft“. Daß man bei Heiden natürlich mit schicken 
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schnitt 


Programm: Traxxion, System 
C-64 (getestet), Schneider, 
Spectrum, Preis: C-64/Schnei- 
der ca. 35 Mark (Kass.); Spec¬ 
trum ca 27 Mark, Hersteller: 
CHL, England, Bezugsquelle: 
Fachhandel. 

TRAXXION heißt CRL’s neue¬ 
stes Spiel, das beim Erschei¬ 
nen dieser Ausgabe wahr¬ 


scheinlich noch nicht einmal 
auf dem Markt sein wird. Ich ha¬ 
be mir das Programm, von dem 
uns CRL eine Vorabversion zu¬ 
kommen ließ, auf dem Commo- 
dore angesehen. 

TRAXXION ist nicht nur derTitel 
des Spiels, sondern auch der 
Name einer Weltraumstation, 
die, von einem Meteor getrof¬ 
fen, in kurzer Zeit völlig zu zer¬ 
bersten droht Sie steuern eine 
Art Panzer und versuchen nun 
verzweifelt, sich Ihren Weg zu 
dem Ausgang der Basis zu 
bahnen, von wo aus Sie ent¬ 


kommen können. Dabei stellen 
sich Ihnen außer Kontrolle ge¬ 
ratene Roboter und andere 
Hindernisse in den Weg, die 
Sie, wenn Sie Ihr Leben retten 
wollen, natürlich beseitigen 
müssen. Ausgerüstet ist Ihr Ge¬ 
fährt mit einer schwenkbaren 
Kanone, die Sie mittels Joystick 
steuern. Tückisch ist die Steu¬ 
erung des Panzers selbst Er 
gleitet nämfich auf schienen¬ 
ähnlichen Wegen entlang, von 
denen Sie nicht herunterkom¬ 
men. So können Sie also ledig¬ 
lich Ihre Richtung um 180 Grad 


ändern, was durch Druck der 
Taste F7 geschieht. 
Geschossen wird natürlich mit 
dem Feuerknopf, und dazu ha¬ 
ben Sie bei Traxxion auch aus¬ 
reichend Gelegenheit. Die Un¬ 
übersichtlichkeit des Geländes 
erschwert die Aufgabe unge¬ 
mein. Hinzu kommen die oft zu 
plötzlich auftauchenden Geg¬ 
ner und Hindernisse, wie Sack¬ 
gassen und „Preilbocke“, de¬ 
nen auszuweichen natürlich 
nicht einfach ist. 

TRAXXION ist ein Spiel, das 
meiner Ansicht nach nichts auf- 
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hen (vielleicht ein bißchen we¬ 
niger auffällig). Ein solch sper¬ 
riges Gerät kann er auch vor¬ 
läufig draußen in der Mülltonne 
deponieren. Aufjeden Fall müs¬ 
sen die Gäste beleidigt werden; 
Dazu gehe ich auf jemanden zu, 
bis ich genau aufgieicherHöhe 
mit ihm oder ihr stehe und rem¬ 
pele ihn möglichst unsanft an. 
So erfahre ich den Namen der 
Person und - versteht sich - wie 
ich sie beleidigen kann. Das 
Auftreten des Bastards wird im 
übrigen sehr stark von seinen 
Eß- und Trinkgewohnheiten 
während der Party beeinflußt. In 
der Küche steht ein Kühl¬ 
schrank mit einem geradezu 
unerschöpflichen Vorrat an 
Schnaps. Auf dem Drunkome- 
ter und dem Weeometer kann 
man seinen Grad an Besoffen¬ 
heit ablesen. Sogar das Bild 
fängt an zu torkeln. Ziel des Ba¬ 
stards ist es, möglichst alle Gä¬ 
ste mit der Zeit wegzuekeln. In 
höchstem Maß „erfolgverspre¬ 
chend" ist hierbei das Ausdün¬ 
sten unangenehmer Körperge¬ 
rüche; In erster Linie sollte er 
deshalb alle an gewissen Vor¬ 
gängen seiner Verdauung teil¬ 
haben lassen. Ja, so ein Spiel 

sauber in alle Richtungen 
scrollt. Die Grafik ist zwar nicht 
gerade üppig, beleidigt das 
verwöhnte Spieler-Auge aber 
auch nicht. Beim Schneider fiel 
mirdie etwas schleppende Ani¬ 
mation auf, aber auch dies kann 
nicht zu erheblichen Punktver¬ 
lusten beitragen. Bleibt noch 
der Sound, denn der ist ein bis¬ 
sei vernachlässigt worden, 
aber wozu gibt’s schließich Hi- 
Fi-Anlagen. CENTURIONS ist 
somit ein recht interesäntes 
Spiel, denn es fordert eine gan¬ 
ze Menge Geschick und ein 
bißchen strategisches Können. 
Langeweile dürfte somit nur im 
Baller-Modus aufkommen, 
denn ansonsten ist das Game 
sauber und gut produziert wor¬ 
den. CENTURIONS ist zwar 
kein Hammer, aber guter Soft¬ 
ware-Durchschnitt. philipp 
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weist, was man nicht schon bei 
vielen anderen Spielen gese¬ 
hen hat. Seine Grafik ist relativ 
bescheiden, was auch für den 
Sound gilt. Um es kurz zu ma¬ 
chen: Wer TRAXXION nicht be¬ 
sitzt, wird sicher nichts versäu¬ 
men. 

Bernd Zimmermann 



ist das! Da darf man nicht zim¬ 
perlich sein! Denn solche ex¬ 
trem bastardartigen Schnitzer 
lassen die Buchstaben von 
COM PLETE BASTAR D dauernd 


nicht. Nun noch ein paar Tips; 
Wenn sich der Bastard so viel 
Fusel hinter die Binde gegos¬ 
sen hat, daß er sich kaum noch 
auf den Beinen halten kann, 
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aufleuchten, die zum Schluß 
eigentlich alle aufleuchten sol¬ 
len. 

Wer sich nur harmlos daneben¬ 
benimmt, schafft das natürlich 


sollte er sich schnell einige Tas¬ 
sen schwarzen Kaffee einflö¬ 
ßen. Andernfalls könnte er 
leicht den Überblick über das 
muntere Partytreiben seiner 


Ruckei, Rucke 


vornehmen Gäste verlieren. Es 
ist auch nicht ausgeschlossen, 
daß er von ihnen für einige Zeit 
eingesperrt wird. Es empfiehlt 
sich auch, die guten Klamotten 
der Gäste zu bekleckern, denn 
das wird sie zum Verlassen der 
Party zwingen. Außerdem ist es 
von großem Nutzen für das Auf¬ 
finden der verschiedenen Ge¬ 
genstände, sich eine genaue 
Karte der vielen Räume zu ma¬ 
chen. Je mehr Gegenstände 
man findet, desto mehr Mög¬ 
lichkeiten gibt es, etwas damit 
anzustellen, was die Punktzahl 
für schlechtes Benehmen stei¬ 
gen läßt. 

Alles in allem ein ungewöhnli¬ 
ches, andersartiges, rotzfre¬ 
ches Spiel für jeden, der mit 
seinem Benehmen einmal un¬ 
gestraft jeden vor den Kopf sto¬ 
ßen will. 

Astrid Ruuben 
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Programm: Piasmatron, Sy¬ 
stem: C-64, Preis: ca. 30 DM, 
Hersteller: CRL, England, Be¬ 
zugsquelle: Fachhandel. 

Das sieht ja gut aus, war das er¬ 
ste, was mir einfiel, als ich die 
Screenshots von PLASMA- 
TRON auf der Verpackung der 
Kassette gesehen habe. Ge¬ 
spannt wartete ich auf das En¬ 
de der Ladezeit und nahm den 
Joystick in die Hand. Was dann 
folgte, übertraf alle meine Er¬ 
wartungen - es war wesentlich 
schlimmer als ich je erwartet 
hatte. 

Aber- fangen wir in chronologi¬ 
scher Reihenfolge an. Im Titel¬ 
bild gibt’s diverse statistische 
Daten zu sehen, wie z.B. High- 
score-Liste, Highscore und der 
letzte eigene Score. Das Titel¬ 
bild ist auch gleichzeitig 
Schlußbild, wenn’s das Raum¬ 
schiff mal wieder zerlegt hat. 
Dann höre ich ein paar Töne - 
und tatsächlich, es kommen 
noch mehr Töne. Als Melodie 
kann man das Ganze aber wohl 
kaum bezeichnen. Weiß der 
Kuckuck, was den Soundpro¬ 
grammierer zu einem derarti¬ 
gen Werk inspiriert hat. Soll 
diese Aneinanderreihung 
schiefer Töne etwa ein klassi¬ 
sches Stück sein? Wohl weni¬ 
ger! Aber was dann? 

Ich überlasse Ihnen das Urteil 
über das „Musikstück“, sollten 


Sie sich das Game schon zuge¬ 
legt haben. Dann geht es mit ei¬ 
nem Druck auf den Feuerknopf 
los. Der Spielablauf ist klar; 
Ballern was das Zeugs hält. Auf 
die Vorgeschichte kann man 
getrost verzichten. 

Das Raumschiff startet aus ei¬ 
ner Art Tunnel und fliegt auf der 
Planetenoberfläche den Geg¬ 


nern entgegen. Jetzt sehe ich, 
warum die Screenshots so gut 
sind. Der Hintergrund, beson¬ 
ders am oberen Rand, scrollt 
dermaßen ruckelig, so daß es 
ein leichtes ist, ein gutes 
Standbild zu erstellen. In man¬ 
chen (den späteren) Sequen¬ 
zen kann man zum Scrolling re¬ 
gelrecht mitklatschen. Da 


kommt Freude auf! Doch damit 
die Augen des Spielers auch 
was von dem CRL-Spielchen 
haben, wurde das Ganze noch 
mit Ruckel-zuckel-flimmer- 
Sprites gespickt. Und dafür soll 
man dann soviel Geld hinblät¬ 
tern. 

Für 10 DM wäre das Spiel o.k., 
alles andere ist Wucher. 


Fazit: Der Augenarzt wird be¬ 
geistert sein! Der Hörgeräte¬ 
akustiker auch! Martina Strack 
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Action Games 


„Umgekehrtes Boulder Dash“ 


Programm: Solomon’s Key, Sy¬ 
stem: CBM 64/128, Preis: ca. 
50 DM, Hersteller: U.S.Gold, 
Bezugsquelle: u.a. Kaufhäuser. 
„Entschlüsseln Sie die span¬ 
nenden Geheimnisse von SO¬ 
LOMON’S KEY“ heißt es auf 
dem Cover der Programmdis¬ 
kette. Im finsteren Mittelalter gilt 
es' den sagenumwobenen 
Schatz des Königs Salomon zu 
finden. Auf dem Bildschirm er¬ 
wartet uns eine einigermaßen 
ansprechende Grafik. Der 
Schatzsucher, ein kleines grü¬ 
nes Männchen, sitzt unten, um¬ 
ringt von Felsblöcken. Er bahnt 
sich den Weg mit dem Joystick: 
Durch Drücken des Feuer¬ 
knopfs schießt er sich den Weg 
frei, kann aberauch auf die glei¬ 
che Weise Felsblöcke neben 
sich zaubern, die er als Treppe 
auf dem Weg zum begehrten 
Schatz benutzt. Das Männchen 
dreht und wendet sich, je nach¬ 
dem wie man den Joystick be¬ 
wegt. Aber aufpassen: Außer 
kleinen Wesen, die sein Leben 
verlängern, lodern gefährliche 
Flammen, an denen man sich 
tödlich verbrennen, die man 
aber mit dem Feuerknopf aus¬ 
schießen kann. Dann sind die 
Hindernisse immerschwererzu 


überwinden. Bevor man ent¬ 
scheidende Fortschritte ma¬ 
chen kann, muß man das kleine 
Männchen tausend Tode ster¬ 
ben lassen, weil ein Gespenst 
mit einem riesigen Schlüssel 
unter dem Arm über dem gan¬ 


zen Felshaufen hin- und her¬ 
fliegt. Da muß man flott sein, 
sonst stößt man tödlich mit ihm 
zusammen, oder es mäht der 
Spielfigur knallhart die Rübe 
ab. Wenn man Ausdauer hat, 
gelingt es irgendwann sogar, 


das Vieh zu töten. Die Geduld, 
bis dahin auszuharren, verliert 
man zum Glück nicht so 
schnell,denn dasMännchen ist 
wirklich sehr agil. Es ist so 
leicht zu bewegen, daß man in 
nullkommanichts wieder oben 


angelangt ist. Nach dem ersten 
Raum folgen noch weitere, und 
dabei steigt natürlich der 
Schwierigkeitsgrad. Auf man¬ 
chen Bildern tauchen sogar 
Botschaften auf, die uns Rätsel 
aufgeben. Sie sind aber leicht 


zu lösen und bringen uns dem 
Ziel näher. Das Spiel kann zu 
zweit gespielt werden, wobei 
sich’ in einer Liste die Punkte 
der Spieler festhalten lassen. 
Im großen und ganzen ist Solo¬ 
mon’s Key eher ein etwas stupi¬ 
des Spiel, eine Tatsache, die 
auch durch die leichte Handha- 
bung und das märchenhafte 
Drumherum nicht ausgegli¬ 
chen werden kann. Möglicher¬ 
weise ist diese Unbedarftheit 
der Grund für die Hersteller, au¬ 
ßer drei einleitenden Sätzen 
erst gar keine großartige Anlei¬ 
tung mitzuliefern. Das wäre tat¬ 
sächlich ein bißchen übertrie¬ 
ben. Ein Actionspielchen sim¬ 
pelster Art, mit einem Hauch 
von Adventure versehen, der 
immerhin den Unterhaltungs¬ 
wert des Spiels steigert. Wirk¬ 
lich hervorragend ist der 
Sound, der aber die ohnehin 
bestehende Kluft zwischen An¬ 
spruch und Leistung nur ver¬ 
größert. Astrid Ru üben 
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„Verstümmeltes 

lieh vom Original. Wieso ist 


Programm: Athena, System: 
Spectrum (getestet), C-64, 
Schneider, Preis: ca. 30 DM 
(Kass.), ca. 45 DM (Disk.), Her¬ 
steller: Imagine, England, Be¬ 
zugsquelle: u.a. T.S. Datensy¬ 
steme, Nürnberg; Joysoft, Köln. 



Die Titel von diversen Spielen 
gehen manchmal seltsame We¬ 
ge. Da flatterte mir doch ein 
neues Coin-op-Game mit dem 
Namen ATHENA auf den Tisch, 
aber es dauerte Stunden, bis 
ich endlich herausfand, was 
sich IMAGINE da als Vorlage 
herausgesucht hat. Der Spiel¬ 
hallenautomat hat zum einen 
einen ganz anderen Namen, 
nämlich Psycho Soldier, zum 
anderen unterscheidet sich die 
Heimcomputer-Version erheb- 


ATHENA dann eigentlich noch 
ein Coin-op? Die wesentliche 
Gemeinsamkeit zwischen Ori¬ 
ginal und dem Software-Ab¬ 
klatsch dürfte wohl nur die 
Spielfigur sein, denn die ist in 
beiden Fällen eine Frau. Alles 
andere aber wurde nur in ziem¬ 
lich veränderter Form vom Ori¬ 
ginal übernommen. Nun tun die 
Veränderungen dem Game gar 
nicht schlecht, denn es ist ein 
wirklich nettes Jump-and-run 
Spiel, So muß sich unser mus¬ 
kelbepacktes Mädel einer gan¬ 
zen Menge seltsamer Feinde 
erwehren, als da wären herum¬ 
tanzende Flammen, aggressive 
Schildkröten, häßliche Stein¬ 
zeitmenschen und gruselige 
Kapuzen-Gespenster. Jede 
Berührung mit einem Feind ko¬ 
stet Lebenssaft, so daß man 
ständig im Einsatz sein muß, 
will man ins nächste Level kom¬ 
men. Haut man einen Gegner 
um, so kann unter Umständen 
noch eine Keule oder eine an¬ 
dere Waffe aufgenommen wer¬ 
den. Außerdem ist es möglich, 
verschiedene Gegenstände 
aufzunehmen, die teilweise 


Psycho 

zum Eintritt ins nächste Level 
gebraucht werden. Um das 
ganze Zeug zu finden, muß man 
schon einmal ein paar Fels¬ 
brocken zerschlagen, aber un¬ 
sere Heldin schafft das mit links 
(Chauvis sollten sich bei soviel 
Kraft besser raushalten...). 
Technisch kann man an dem 
Game eigentlich nichts ausset¬ 
zen, denn die Animation ist äu¬ 
ßerst schnell, die Spielfiguren 
sehen witzig aus und die Hin¬ 
tergrundgrafiken sind sehr gut. 
Alle Bäume, Steine, Lianen 
ödere andere Beigaben zeigen 



viel Liebe zum Detail, so daß es 
wirklich Spaß macht, die Umge¬ 
bung zu erkunden. Hinzu 
kommt, daß sich auf der Spec- 
trum-Kassette noch eine Ver¬ 
sion für den 128K-Spectrum 
befindet, bei der das lästige 


Soldier“ 

Nachladen der einzelnen Level 
entfällt und noch ein recht or¬ 
dentlicher Sound unterge¬ 
bracht wurde. ATHENA wäre 
somit ein gutes Spiel, wenn 
nicht, ja wenn es nicht viel zu 
schwer wäre. Viel zu oft rasen 
die Gegner nämlich in einem 
Affentempo und in großer An¬ 
zahl auf das arme Mädchen zu, 
so daß man keine Chance hat, 
rechtzeitig zu reagieren. Schon 
nach kurzer Zeit stellte sich 
deshalb bei mirziemlich großer 
Frust ein, denn ich kam einfach 
nicht voran. Klar, daß ein sol¬ 
ches Manko den Spielwert er¬ 
heblich mindert. Leider lag die 
C-64-Fassung nicht vor, so daß 
nur zu hoffen bleibt, daß diese 
etwas spielbarer ist. Denn dann 
wäre ATHENA ein Superspie]. 
Den Spectrum-Fans kann ich 
aber leider nur den Psycho Sol- 
dier empfehlen, sorry. 
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Actäon Games 


Merkwürdig, merkwürdig 


Programm: Mystery ofthe Nile, 
System: C-64, Spectrum, 

Schneider, MSX, Preis: ca. 30 
DM(Kass.), ca. 45 DM (Disk.), 
Hersteller: Firebird, London, 
Bezugsquelle: u.a. A - Z, Berlin. 
Endlich gibt es mal ein FIRE- 
BIRD-Spiel, das nicht zum 
Kreis der Low Budget Spiele 
gehört. Deshalb dürfte man ei¬ 
gentlich auch eine etwas geho¬ 
benere Qualität erwarten. Bei 
MYSTERYOFTHE NILE wurde 
diese Erwartung allerdings nur 
zum Teil erfüllt. Dabei ist die 
Story eigentlich noch recht 
simpel und logisch. Einige ara¬ 
bische Gangster haben das Ju¬ 
wel von Luxor gestohlen und 
wollen es zum fanatischen 
Sammler Baron von Bloefeldt 
schaffen. Doch ein Professor 
namens Nevada Smith hat dies 
gerade noch rechtzeitig ge¬ 
merkt. Nun will er mit seinen 
Freunden Al-Hasan und Janet 
Dwight das Juwel im Lande hal¬ 


ten. Soweit, so gut, denn alles 
andere müssen Sie besorgen. 
Das Game selbst besteht dann 
aus einigen Screens, in denen 
verschiedene Gegner abge¬ 
murkst werden müssen. Der 
Beipackzettel des Programms 
hat aber leider den Informa¬ 
tionsgehalt einer Boulevard- 
Zeitung, denn es war einfach 
nicht zu erfahren, wie man je¬ 
weils in den nächsten Screen 
kommt {merkwürdig, merkwür¬ 
dig...). Nach einer halben Stun¬ 
de nervtötender Probiererei 
hatte ich das Meisterstück 
dann endlich vollbracht: Erst 
wenn man eine bestimmte An¬ 
zahl von Feinden abgemurkst 
hat, darf man nach rechts ins 
nächste Bild laufen. Die Häuf¬ 
chen, die aussehen wie Hun- 
desch..., sollte man dabei un¬ 
bedingt mitnehmen, denn sie 
geben Munition für die Waffen 
(aber seid sparsam!),ohne die 
man keine Chance hat. Die Ara¬ 


ber-Sprites sind nämlich ganz 
schön link, denn nur mit viel 
Mühe konnte ich schließlich 
das zweite und dann das dritte 
Bild erobern, Dann steuert man 
übrigens den Araber Al-Hasan, 
der noch über frische vier Le¬ 
ben verfügt. Sollte man alle drei 
Spielfiguren in einer Screen 
haben, so kann man auch mit 
den Tasten eins bis drei zwi¬ 
schen den Charakteren wählen. 
Die Steuerung ist soweit O.K., 
nur bei den Sprüngen und den 
Ausweichmöglichkeiten bei 
gegnerischen Feuersalven ist 
das Ganze zu langsam. Über¬ 
haupt sehen die Sprites aus, 
als habe man Sie direkt vom 
Spectrum übernommen. Sie 
sind klein und durchsichtig 
(vielleicht wegen einer Tarn¬ 
kappe...?), aber ganz nett ani¬ 
miert. Die glücklichen Besitzer 
eines Spectrum und C-64 soll¬ 
ten die Versionen mal verglei¬ 
chen. Der Rest der Grafik geht 
in Ordnung, sieht aber auch 
stark nach Spectrum aus. Nur 


der Sound ist beim Commodo- 
re wirklich besser. Schicke ara¬ 
bische Klänge erfreuen das eu¬ 
ropäische Hacker-Ohr und 
passen gut zum Game. 

Alles in allem ist MYSTERY OF 
THE NILE ein mittelmäßiges Ac- 
tion-Sptel, denn es ist einfach 
zu schwierig (Zum Weiterkom¬ 
men braucht man wirklich 
Glück), obwohl sich wirklich 
nicht allzuviel tut und die Ani¬ 
mation recht langsam ist. Viel¬ 
leicht sollten die Macher von 
MYSTERY OF THE NILE mal 


überlegen, ob man das Game 
vielleicht doch als Low Budget 
Produkt herausbringen sollte, 
denn für 10 Mark würde man 
dann durchaus ein gutes Pro- 
gramm erwerben. m 
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Gut und Böse 

Programm: Mask System: 
Schneider, Spectrum, Preis: 
Ca. 35 Mark (Schneid.-Kass,), 
Spectrum ca. 30 Mark, Herstel¬ 
ler: Gremlin Graphics Software, 
Bezugsquelle Fachhandel. 

Das heue Action-Spiel von 
GREMLIN erfordert schon eini¬ 
ge Geschicklichkeit Hier wird 
der klassische Kampf zwischen 
den Guten und den Bösen dar- 
gestellt. Wir gehören natürlich 
zu den Guten, den Truppen von 
MASK, die die Venom bzw. ihren 
Oberbösewicht Mayhem be¬ 
kämpfen müssen, damit er 
nicht die Herrschaft über die 
Welt erlangt. Aber der Weg bis 
zum Sieg unserer Agenten ist 
weit und gefährlich. Besonders 
da erst mal einige der Agenten 
befreit werden müssen. Auf 
dem Bildschirm taucht zuerst 
die Landschaft der Findlings¬ 
hügel auf, genau gesagt, han¬ 
delt es sich um eine wüstenarti¬ 
ge Gegend mit Kakteen, Felsen 
und Sand. Hier liegen bunt ver¬ 
teilt Scanner, Schlüssel, Mas- 


■ wer gewinnt? 

ken, Werkzeuge und Bomben 
herum. Um die Scanner zu akti¬ 
vieren, muß man acht Schlüs¬ 
selfragmente aufsammeln und 
im Fenster richtig miteinander 
kombinieren. Wenn man einen 
Buchstaben gefunden hat, wird 
der Scanner aktiv. Er zeigt mir 
unten am Bildrand die Rich¬ 
tung, in die ich mit meinem 
Thunderhawk fahren muß, um 
ein Agenten versteck zu finden. 
Wenn ein mögliches Versteck 
auftaucht, fahre ich einfach hin¬ 
ein: Pech gehabt, nichts pas¬ 
siert. Aber irgendwann springt 
in so einem Versteck ein Agent 
auf, super, ich habe einen be¬ 
freit. Und wenn wir den zweiten 
haben, lohnt es sich endlich, 
ihre Masken aufzusammeln. 
Dann zurück zum Startplatz, 
von wo aus es dann in die 
nächsthöhere Ebene, d.h. eine 
neue Landschaft geht. Insge¬ 
samt gibt es davon vier: Außer 
dem Findlingshügel die Vorge¬ 
schichte, die ferne Zukunft und 
schließlich die Venom-Basis. 


Der Schwierigkeitsgrad beim 
Befreien der zwei Agenten er¬ 
höht sich mit jeder neuen Land¬ 
schaft. Ehrlich gesagt hat die 
erste Stufe bei mir schon so 
lange gedauert, daß ich fast 



aufgegeben hätte. Es gibt näm¬ 


lich eine Masse von schießen¬ 
den Bösewichten, die das Fort¬ 
kommen und das Aufsammeln 
der Schlüsselteile und Bomben 
(die können wir außer der nor¬ 
malen Schußwaffe auch noch 
benutzen) ganz schön schwer 
machen. Die erste halbe Stun¬ 
de sind wir erst mal gut am 
Ballern mit dem Joystick. Es 
kommt auch oft vor, daß unser 
Superheld in seinem Fahrzeug 


selbst hochgeht. Aber mit der 
Zeit bekommt man es in den 
Griff, sich gegen die von allen 
Seiten kommenden Kugeln zu 
wehren. Es versteht sich von 
selbst, daß die Feinde ihn gera¬ 
de dann vermehrt unter Be¬ 
schuß nehmen, wenn er etwas 
aufheben will. Die Grafik des 
Spiels ist ganz gut, vor allem in 
den höheren Ebenen, wenn 
man es mit bissigen Schildkrö¬ 
ten, fließender Lava, Riesen¬ 
spinnen und Schlangen zu tun 
hat. Hervorragend ist auf jeden 
Fall der Sound, dervom Könner 
Ben Daglish arrangiert worden 
Ist, 

Dieses Spiel kann man getrost 
empfehlen. Die Spielhandlung 
ist so umfangreich, daß sich der 
Ablauf hier nicht nur aufs Bal¬ 
lern reduziert. „ 

A, Ruuben 



Verflucht 

Programm: Scary Monsters, 
System: C64, Preis: ca. 26 DM, 
Hersteller Firebird, Bezugs¬ 
quelle u.a. Kaufhäuser 
In diesem Adventure geht es 
um den Ex-Fußballer und Re¬ 
klameläufer für Zahnpasta, 
Harry Johns. Er istauf einer ein¬ 
samen Insel gestrandet, auf der 
ihm nur der teuflische Dr. Gra¬ 
ves und seine gespenstischen 
Kumpanen Gesellschaft lei¬ 
sten.Teuflisch deshalb, weil der 
Doktor aus dieser Insel ein Ge¬ 
fängnis für seine neusten 
grauenhaften Schöpfungen 
gemacht hat. Zudem wird die 
Insel ständig von den toten Vor¬ 
fahren seiner Opfer heimge¬ 


sucht, die Häuser und Schlös¬ 
ser dort bevölkern. 

Am Anfang sieht man auf dem 
Bildschirm die gesamte Insel. 
Mit Hilfe des Joysticks betritt 
Johns ein schloßähnliches Ge¬ 
bäude, in dessen Räumen ir¬ 
gendwo seine Geliebte Conny 
gefangengehalten wird. Bevor 
er aber die arme Gekidnappte 
befreien kann, muß er es mit 
Geistern, Hexen, Draculas und 
Frankensteins aufnehmen. 

(m Innern des Hauses befindet 
sich ein weitverzweigtes Trep¬ 
penhaus. Alle Häuser der Insel 
sehen übrigens gleich aus, ha¬ 
ben aber verschiedene Level, 
die man durch einen Sprung 
auf Treppen oder Draculasta- 
tuen erreichen kann.Wenn man 
mit dem Joystick Plasmaener¬ 


gie abfeuert, kann man sich der 
überall herumwimmelnden 
Monster ganz gut erwehren. 
Fast ein bißchen zu leicht, denn 
sogar das Ektoplasmaspuk- 
kende Monster, das unsere 
Energie aussaugt, kann mit 
Leichtigkeit ungangen werden. 
Wenn man mit heruntergezo¬ 
genem Joystick feue/t, spricht 
unser Held einen fürchterli¬ 
chen Fluch aus, und alle über¬ 
natürlichen Kräfte sind unwirk¬ 
sam. Die Flüche sollte man aber 
sparsam einsetzen, denn es 
stehen uns nursechs zurVerfü- 
gung. Außerdem hat Johns drei 
Leben. Zwischendurch sollte 
man immer mal einen Blick auf 
die Karte werfen, auf der alle 
Schlösser mit Irrgärten und 
sonstigen Schikanen verzeich¬ 


net sind. Harry will doch endlich 
seine süße Conny finden. Die 
Auswahl an Verstecken ist je¬ 
doch so groß, daß das Interesse 
unseres Helden an seiner Con¬ 
ny bald nachlassen könnte, zu¬ 
mal es keine Möglichkeit gibt, 
das bisher Erreichte zu sichern. 
Das heißt, wenn etwas schief¬ 
geht, fangen wir immer wieder 
von vorn an. Da kommt Lange¬ 
weile auf! Schade für so ein in¬ 
teressantes Spiel! 

Astrid Ruuben 
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Comic-Stars als „Softies“ 


Canyon. Hier bietet sich sicher¬ 
lich ausreichend Gelegenheit, 
seinen Bedarf nach Action und 
spannendem Zweikämpfen zu 
stillen. Übrigens: COKTEL VI¬ 
SION plant, nach und nach die 
besten „Blueberry'-Bände als 
Computerspiele herauszubrin¬ 
gen. Auch diese werden in 
Deutschland bei BOMICO zu 
erhalten sein. 

Zu erwähnen wäre noch, daß 
alle drei Spiele vollständig ins 
Deutsche übersetzt werden 
und auch mit deutscher Anlei¬ 
tung ausgeliefert werden sol¬ 
len. Momentan ist COKTEL VI¬ 
SION npch dabei, die Grafikwie 
auch den Sound noch zu ver¬ 
bessern, praktisch den Games 
den letzten Schliff zu verpas¬ 
sen. Ausführliche Testberichte 
der Spiele haben wir für die 
nächste Ausgabe vorgesehen. 

Bernd Zimmermann 


Haben Sie schon einmal etwas von BOMICO gehört? Nein? 
Nun, ich muß gestehen, daß auch ich mit diesem Namen - 
bis vor kurzer Zeit - nichts anzufangen gewußt hätte. Aber 
ASTERIX werden Sie natürlich kennen, ebenso wie LUCKY 
LUKE, und die eingefleischten Comic-Fans unter Ihnen 
werden sicher auch die Abenteuer des LEUTNANT BLUE- 
BERRY genauestens verfolgt haben. Für all jene, die regel¬ 
mäßig die neuesten Ausgaben der berühmten Comic-Bän¬ 
de verschlingen, lohnt es sich gewiß, sich den Namen BO¬ 
MICO gut einzuprägen. Denn dieses junge Unternehmen 
macht es möglich, daß man zukünftig die Abenteuer dieser 
zu den bekanntesten und erfolgreichsten Bildgeschichten 
zählenden Comic-Figuren auch auf dem Homecomputer 
erleben kann. 


softung“ des in diesen Tagen 
erst erschienenen allerneue- 
sten „Asterix“-Bandes ist! Auch 
die in Zukunft erscheinenden 
neuesten Ausgaben sollen von 
COKTEL VISION jeweils 
„brandheiß versoftet“ werden. 
Man darf also gespannt sein! 

Programm: Lucky Luke - Ni¬ 
troglycerin, System: Wie oben, 
Preis: C-64/Schneider ca. 40 
Mark, Atari ST/IBM ca. 60 Mark, 

Hersteller/Bezugsquelle: Wie 

oben. 

Nun reitet er wieder, unser tap¬ 
ferer Held, den wir schon durch 
tausend Abenteuer begleitet 
haben. Diesmal hat man ihn mit 
einer besonders gefahrvollen 
Aufgabe betraut, denn er muß 
nicht nur den Bau der „Trans- 
continental", einer Eisenbahnli¬ 
nie mitten im wildesten Westen, 
beaufsichtigen, sondern auch 
die wahrlich brisante Ladung 
der Versorgungsloks - pures 
Nitroglycerin! -vor Feinden und 
natürlichen Gefahren beschüt¬ 
zen. Ich bin überzeugt: Nicht 
nurdie Fans des säbelbeinigen 
Helden werden bei LUCKY LU¬ 
KE - NITROGLYCERIN voll auf 
ihre Kosten kommen! 

Programm: Blueberry und das 
Gespenst mit den goldenen 
Kugeln, System: Wie oben, 
Preis: Atari ST/IBM ca. 65 Mark, 
Commodore/Schneider ca. 45 


Auf meine Frage, wie denn das 
junge Team um BOMICO-Chef 
Adi Boiko dazu gekommen sei, 
sich auf dem für die geamte 
Crew völlig neuen Gebiet, der 
Computer-Software, zu betäti¬ 
gen, teilte man mir mit, daß man 
den Markt schon seit einiger 
Zeit aufmerksam beobachtet 
habe und nun (nicht zuletzt aus 
privatem Interesse als „Gele¬ 
genheits-Computerfreaks“) zu 
dem Entschluß gekommen sei, 
den Sprung in das Neuland zu 
wagen. Nun, der erste Schritt ist 
getan, und mit den Exklusiv¬ 
rechten an ASTERIX IM MOR¬ 
GENLAND, LUCKY LUKE - NY- 
TROGLYCERIN und BLUE¬ 
BERRY UND DAS GESPENST 
MITDEN GOLDENEN KUGELN 
scheint man einer erfolgrei¬ 
chen Zukunft entgegenzuge¬ 
hen. Ich habe mir Demos aller 
drei Spiele auf dem Atari ST an¬ 
gesehen, und ich war begei¬ 
stert von dem, was die Pro¬ 
grammierer des französischen 
Herstellers COKTEL VISION 
auf die Beine gestellt haben. 
Bisher allerdings, das muß ein¬ 
schränkend hinzugesagt wer¬ 
den, ist noch keines der Pro¬ 
gramme völlig fertiggestellt, so 
daß ich mirvom Spieiablauf na¬ 
türlich kein Bild machen konn¬ 
te. Oft liegen ja Welten zwi¬ 
schen einzelnen Grafiken ei¬ 
nes Programms und seiner 
Handlung, doch wenn das Ge¬ 
schehen im vorliegenden Fall 
auch nur annähernd an das 
herankommt, was jetzt schon 
grafisch geboten wird, so wird 


Programm: Asterix im Morgen¬ 
land, System: Atari 520/1040, 
C-64/128, Schneider CPC, 
IBM, Preis: Atari ST/IBM ca. 65 
Mark, Commodore/Schneider 
ca. 45 Mark (jeweils nur auf 
Disk, erhältlich), Hersteller.: 
Coktel Vision, Frankreich, Be¬ 
zugsquelle: U.a. Bomico, Elbin- 
gerStr.3,6000 Frankfurt90,Tel. 
(069) 706050; Fachhandel, 

Kaufhäuser. 

in diesem Action-Adventure 
begleitet man Asterix und seine 
getreuen Freunde auf ihrer 
abenteuerlichen Reise durch 
Griechenland, Persien und 
schließlich nach Rom. In über 
vierzig Räumen haben die tap¬ 
feren Streiter alle Hände voll zu, 
um die ge¬ 
fangene 
Prinzessin 
Rahazade 
aus ihrer 
mißlichen 
Lage zu be¬ 
freien. Was 
Sie dabei an 
Grafiken be¬ 
wundern 
können, kön¬ 
nen Sie zu ei¬ 
nem kleinen 
Teil ja schon den abgedruckten 
Fotos entnehmen, was Sie aber 
wahrscheinlich noch nicht wis¬ 
sen, ist, daß das Spiel die „Ver- 


Mark, Hersteller/Bezugsquel¬ 
le: Wie oben. 

In diesem Actionspiel, das auf 
dem 1982 erschienenen Band 
21 der Comic-Serie basiert, 

stehen Sie 
dem braven 
Leutnant 
Blueberry in 
seinem 
Kampf gegen 
ein Gespenst 
zur Seite, und 
so gab man 
dem Pro¬ 
gramm auch 
den Namen 
BLUEBER¬ 
RY UND DAS 
GESPENST MIT DEN GOLDE¬ 
NEN KUGELN. Ort des Ge¬ 
schehens ist ein verlassenes 
Indianerdorf mitten im Grand 


man sich auf drei wirklich ex¬ 
zellente Spiele „gefaßt machen 
müssen“. Doch betrachten wir 
uns die drei Games etwas nä¬ 
her! 


Noch eins: ASTE RIX, LUCKY 
LUKE und BLUEBERRY 
gibt’s auch zu gewinnen. Wir 
haben jeweils 15 Program¬ 
me für Euch an Land gezo¬ 
gen. Wer Lust hat mitzuma¬ 
chen, sollte mal die DAUER¬ 
POWER-Seiten au fsch la¬ 
gen! 
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Aus der Spielhalle frisch auf den Tisch 


Programm, Track & FiGld* Sy¬ 
stem: C-64, Preis: Ca. 50 Mark, 
Hersteller: Konami, Bezugs¬ 
quelle: U.a. Joysoft, Köln; A-Z, 
Berlin; Naujoks, Heidelberg. 

Sportlich war KONAMI ja schon 
immer. Nun präsentiert uns der 
Spielhallen-Spezialist die Um¬ 
setzung seines Arcade-Games 
TRACK & FIELD auf dem Com- 
modore 64. Sechs Disziplinen 
können allein gegen den Com¬ 
puter oder von bis zu vier Mit¬ 
spielern angegangen werden, 
wobei aus vier Schwierigkeits¬ 
stufen ausgewählt werden 
kann. 

Wie bei Spielen dieser Art üb¬ 
lich, geht auch TRACK & FIELD 
ganz schön in die Arme, denn 
es muß mal wiedernach besten 
Kräften „gerudelt“ (schneller 
Rechts-/Linksanschlag des 
Joysticks) werden. Die Diszipli¬ 
nen (die alle oder einzeln 
gespielt werden können) 
sind: 100-m-Lauf, Weitsprung, 



Speerwurf, 110 Meter Hürden, 
Hammerwurf und Hochsprung. 
Beim 100-m-Lauf und den 110 
Meter Hürden müssen vorge¬ 
gebene Zeiten unterboten, bei 
den anderen Disziplinen fest¬ 
gesetzte Weiten erreicht wer¬ 
den, um sich für den nächsten 
Durchgang zu qualifizieren. 
Wer die Qualifikation nicht 
schafft, scheidet aus - so hart 
geht es zu im Leben eines 
Sportlers! 


Bei den Laufwettbewerben 
sieht man zwei Athleten gegen¬ 
einander antreten, sich selbst 
und den Kontrahenten (Com¬ 
puter oder Mitspieler). Wäh¬ 
rend man nun dem Ziel entge¬ 
genstrebt (und dem Ende sei¬ 
ner Kräfte), sieht man in einer 
Anzeige am oberen Bild¬ 
schirmrand die Zeit davonrin¬ 
nen. Beim Weitsprung, Speer- 
und Hammerwurf und dem 
Hochsprung steht man dage¬ 
gen allein auf weiter Flur. Hier 
müssen, wie gesagt, vorgege¬ 
bene Weiten erreicht werden, 
um die nächste Runde zu errei¬ 
chen. Natürlich dürfen auch die 
Marken am Ende der Anlauf¬ 
bahn nicht überschritten wer¬ 
den, weil ansonsten der jeweili¬ 
ge Versuch als ungültig gewer¬ 
tet würde. 

Vangelis-Fans wird die Titelme¬ 
lodie des Spiels sicher bekannt 
sein, die dem Song „Chariots of 
Fire“ entnommen wurde (der 
übrigens auch kürzlich in dem 


vom ZDF ausgestrahlten Fern¬ 
sehfilm um zwei ehrgeizige 
Sportler, „Die Stunde des Sie¬ 
gers“, zu hören war). Die Grafik 
des Spiels ist etwas beschei¬ 
den ausgefallen, doch dieses 
Manko wird durch die relativ 
gute Animation wieder wettge¬ 
macht. Da TRACK & FIELD im 
wesentlichen nichts Neues bie¬ 
tet, sondern eine weitere Ver¬ 
sion bereits „versofteter“ sport¬ 
licher Disziplinen ist, möchte 
ich Besitzern ähnlicher Pro¬ 
gramme vom Kauf abraten. Wer 
jedoch ein Spiel dieser Art 
noch nicht sein Eigen nennt, 
der sollte sich das Game ruhig 

einmal anschauen. 

% 

Bernd Zimmermann 
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Programm: Death Race, Sy¬ 
stem: C 64, Schneider, Spec¬ 
trum, Preis: ca. 10 DM, Herstel¬ 
ler: Atlantis Software, Bezugs¬ 
quelle: u.a. TS Datensysteme, 
Nürnberg. 

Um es gleich vorweg zu sagen, 
DEATH RACE hat eher etwas 
mit Ruckel-Formel 1 als mit ei¬ 
ner Todesfahrt zu tun. Trotzdem 
kann man das Programm von 
ATLANTIS immer noch als 
durchschnittliches Budget- 
Spiel bezeichnen. 

Es geht dabei um ein Autoren¬ 
nen, bei dem man möglichst 
viele Mitkonkurrenten in einer 
bestimmten Zeit überholen 
soffte. 80 Sekunden stehen zur 
Verfügung, um 70 Autos zu 
überholen, bei insgesamt 3 
„Leben“, Wenn man das ge¬ 
schafft hat, geht’s weiter mit 60 
Sekunden Zeitlimit. Außerdem 
kann man zwischen zwei ver¬ 
schiedenen Schwierigkeits¬ 
stufen wählen. 


Obwohl oder vielleicht gerade 
weil das Spiei sehr schnell ist, 
kommtauch bei längerer Spiel¬ 
dauer nicht so der richtige 
Spielspaß auf. Entweder man 
zuckelt die ganze Zeit an sei¬ 


nen Konkurrenten vorbei, um 
dann die Mindestanzahl an 
„Überholten“ nicht innerhalb 
der Zeit zu schaffen, oder man 
klebt schon nach kurzer Zeit 
am Vordermann. Hat man erst 


mal in den zweiten Gang ge¬ 
schaltet, zirkuliert das Adrena¬ 
lin in den Adern. Die Reaktions¬ 
zeiten, die bei schneller Fahr¬ 
weise verlangt werden, lassen 
das Herz rasen. Trotzdem 
kommt man weder auf die eine 
noch auf die andere Fahrweise 
ans Ziel. In der Zwischenzeit 
durchfährt der Spieler ver¬ 
schiedene Hintergrundland¬ 
schaften, die sich ebenso ruck¬ 
artig wie die anderen Autos be¬ 
wegen. Der Sound beschränkt 
sich auf Start-, Fahr-und Explo¬ 
sionsgeräusche. Das Ganze ist 
ein (fast?) unspielbares Game. 
Wer’s aber gern mal probieren 
möchte, kann ja einen Zehner 
dafür opfern. Martina Strack 
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Sport-Kaleidoskop 



Programm: Water Polo, Sy¬ 
stem: C-64, Preis: Ca. 50 Mark, 
Hersteller: Gremlin Graphics, 
Bezugsquelle: U.a. A-Z, Berlin; 
Glasshouse Games, Felsberg. 


Sportspiele erfreuen sich ja zu 
jeder Zeit größter Beliebtheit. 
So wundert es kaum jemanden, 
wieviele Sportarten man schon 
auf dem C64 nachspielen kann. 
Wasserbau ist jedoch auf die¬ 
sem Sektor eigentlich eine 
echte Neuheit. GREMLIN ver¬ 
suchte sich an dieser Sportart, 
die in unseren Gebieten nicht 
gerade zu den unbeliebtesten 
gehört. Man durfte also ge¬ 
spannt sein, was GREMLIN 
daraus machte. 

Die Regeln entsprechen im 
großen und ganzen, wie sollte 
es anders sein, dem echten 
Wasserbau. Ziel des Spiels ist 
es also, möglichst viele Tore zu 
werfen (ist ja klar). 

Nachdem die Verbindung zum 
Computer mittels Joystick her¬ 
gestellt war, wagte ich ein er¬ 
stes Spielchen. Im Anfangsme- 
nü hat man die Wahl zwischen 
vier Optionen. Neben einer De¬ 
mo- sowie der 1 - und 2-Player- 
Option hat man noch die Mög¬ 


lichkeit, ein Turnier mit vier 
Mannschaften durchzuführen, 
was den Spaß um einiges er¬ 
höht. 

Als erstes wagte ich ein Spiel¬ 


chen gegen den Computer, der 
einem gleich mit 10 Spielstar¬ 
ken zur Verfügung steht. Vor¬ 
sichtig, was sich später als 
waghalsig erwies, wählte ich 
Spielstarke 7. 

Gespielt wird in vier Vierteln ä 
fünf Minuten. Für einen Angriff 
bleiben dem Angreifer jedoch 
nur35 Sekunden Zeit. Erfolgt in 
dieser Zeit kein Wurf auf den 
gegnerischen Kasten, so geht 
der Ball in den Besitz des Geg¬ 
ners über. Doch was wäre Was¬ 
serbau (aber nur auf dem Com¬ 
puter) ohne Fouls? Sicherlich 
nur halb so spaßig! Aber Vor¬ 
sicht: Nach dem dritten Foul ei¬ 
nes Spielers ist erst einmal ein 
eineinhaibminütiger Landauf¬ 
enthalt angesagt. Wo kämen wir 
da sonst hin ? 

Beide Mannschaften tragen zur 
Unterscheidung verschieden¬ 
farbige Badekappen. Den zu 
lenkenden Spieler erkennt man 
an derhelieren Badekappe.Will 
man werfen, so drückt man zu¬ 


erst den Feuerknopf. Darauf 
hält der Spieler den Ball hoch in 
die Luft und beginnt, ihn zu 
schwingen. Es gibt drei ver¬ 
schiedene Wurfarten, die man 
in der „Schwingphase“ festle¬ 
gen kann: Erstens den norma¬ 
len Wurf (Joystick in Normal¬ 
stellung), zweitens den Aufset¬ 
zer (Joystick in Wurfrichtung) 
und drittens den Heber (Joy¬ 
stick in entgegengesetzter 
Richtung). Der Torwart wird, ist 
er nicht in Besitz des Balles, nur 
mittels Feuerknopf gesteuert, 
worauf er die Arme hochreißt 
und den Ball zu fangen ver¬ 
sucht. 

Nach dem Anpfiff kraulten bei¬ 
de Mannschaften munter in 
Richtung Ball, der fröhlich auf 
der Mittellinie vor sich hertrieb. 
Ich kam gleich in Ballbesitz und 
näherte mich mit einem herrli¬ 
chen Solo dem gegnerischen 
Tor. Nachdem ich den Torwart 
„überlobt“ hatte, stand es 1:0. 
Das Spiel endete dann aber lei¬ 
der doch 1:13, nachdem ich ei¬ 
nige Male wegen zu häufigem 
Unfertauchen des Gegners 
vom Beckenrand zuschauen 


durfte. Bemerkenswert ist auch 
die implementierte Wiederho¬ 
lung, die jeden Torerfolg noch 
einmal für den Zuschauer 
sichtbar macht. Am meisten 
Spaß macht Wasserball jedoch 
zu zweit, dahier erst die richtige 
Motivation aufkommt, denn wer 
läßt sich schon gerne untertau¬ 
chen? 

Die Steuerung, die am Anfang 
ein wenig gewöhnungsbedürf¬ 
tig ist, wurde doch recht passa¬ 
bel gelöst. Auch die Grafik ist 
bis auf den Schiedsrichter, der 
ein wenig mißlang, sehr an¬ 
sprechend. Lediglich beim 
Sound hapert es ein wenig. Nur 
die Pfiffe des Schiris begleiten 
das Spiel. 

Fazit: Trotz des Sounds ist Was¬ 
serball von Gremlin eine „ech¬ 
te“ Neuheit, die langen und gro¬ 
ßen Spielspaß verspricht. Was¬ 
serball sollte sich eigentlich je¬ 
der Sportfreund einmal anse- 
hen. Es lohnt sich! 

Torsten Blum 
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Langweiliger Ringkampf 





CflGE MRTCH 


Programm Intergalactic Cage 
Match System C64/128 Her¬ 
steller Mastertronic, Preis ca. 
10 Mark. 

Ganz so wild wie auf dem Kas¬ 
settencover der Herstellerfirma 
geht es beim INTERGALACTIC 
CAGE MATCH nun doch nicht 
zu. Schön wär’s ja! Was sehen 
wir denn? Eine einfache Grafik 
zeigt uns einen Kampfring, un¬ 
ten im Vordergrund eine Zu¬ 
schauerreihe auf ^violetten 
Stühlen. Im Ring stehen ein 
braungebrannter . Bodybuil¬ 
dingtyp und ein riesiger Mon¬ 
stermensch mit einer Art 
Schweineohren. Das Spiel soll¬ 
te am besten zu zweit gespielt 
werden, es geht aber auch al¬ 
lein. Ja, aber was geht eigent¬ 
lich? Mit dem Joystick kann 
man Schläge und Fußtritte an 
den Mann bzw. an das Monster 


bringen und sich im Ring hin- 
und herbewegen. Leider dauert 
das Spiet ewig, denn unser 
Gegner ist such a tough guy, 
daß ihm mit nichts beizukom¬ 
men ist. Na, das wird schon 
noch, denkt man sich. Aber nix 
da, es geht immer so weiter, da 
kann man machen, was man 
will. Es gibt eigentlich nur noch 
eine Möglichkeit: Aufhören! 
Gut, daß Grafik und Sound 
(geht einem bloß auf die Ner¬ 
ven) nicht aufwendiger sind. Es 
hätte sich für so ein Spiel so¬ 
wieso nicht gelohnt. 
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Sport-Kaleidoskop 


Wasserski auf französisch 


Programm: Championship Wa- 
ter-Skiing, System: Schneider, 
Preis: ca. 50 DM (Disk.), Her¬ 
steller: infogrames, Frankreich, 
Bezugsquelle: Fachhandel. 
Nicht nur der Sommer ist die¬ 
ses Jahr ins Wasser gefallen. 
Das kann dem geneigten Leser 
auch passieren, wenn er sich 
CHAMPIONSHIP WATERS- 
KIING auf den heimischen Bild¬ 
schirm holt. Insgesamt drei Dis¬ 
ziplinen weist das INFOGRA¬ 
MES -Game auf,von denen alle 
in gewohnt guter Grafik ausge¬ 
führt wurden. Lediglich die Ani¬ 
mation läßt manchmal etwas zu 
wünschen übrig. 



* Doch kommen wir zunächst 
zum Anfangsmenü. Wasserski 
kann man mit insgesamt drei 
Spielern betreiben. Dabei kann 
man entweder alle drei Diszipli¬ 
nen oder eine ausgewählte als 


Wettkampf auswählen. Los 
gings bei uns mit dem Schan¬ 
zenspringen. Hierbei wird links 
oben im Bildschirm die Haltung 
des Springers dargesteltt, wäh¬ 
rend der Rest des Bildschirms 
die Gesamtszenerie wieder¬ 
gibt. Ab geht’s! Mit der ersten 
Joystick-Bewegung beginnt 
die Anfahrt auf die Schanze, Ei¬ 
ne gute Anfahrt erreicht man 
am ehsten, wenn man den Joy¬ 
stick möglichst gleichmäßig 
nach rechts und links bewegt. 
Denn Schnelligkeit allein bringt 
noch keine Weite. Daß es natür¬ 
lich auch auf die Haltung an¬ 
kommt, ist sonnenklar. Diese 
Disziplin ist recht einfach zu 
handhaben, der Spielspaß 
stellt sich beim Wettkampf 
schon von ganz allein ein. 
Zweite Disziplin war das Figu- 
renfahren. Wer California Ga¬ 
mes kennt, kann die Steuerung 
hier mit der von Footbag ver¬ 
gleichen, nur daß hier der 
Feuerknopf gleichzeitig mit den 
kurzen Joystickbewegungen 
gedrückt werden muß. Wichtig 
ist nur, daß die Richtungsanga¬ 
ben per Joystick nur sehr kurz¬ 
zeitig ausgeführt werden, dann 
ist das Ganze ein Kinderspiel. 
Hält man den Joystickzu lang in 
einer Richtung, legt sich die 
Spielfigur unweigerlich aufs 
Maul. 

Das passiert bei der dritten Dis¬ 
ziplin eigentlich fast immer, da 



die Steuerung hieräußerst„an- 
fällig“ ist. Beim Slalomfahren 
muß der Wasserskiläufer um 
weit auseinanderliegende Mar¬ 
kierungen herumgeführt wer¬ 
den. Dabei bietet die Steuer¬ 
ung: nach links/rechts fahren, 
am Seil ziehen, Seil nachge¬ 
ben. Daß die Motivation nach 
einiger Zeit sinkt, liegt weniger 
am Schwierigkeitsgrad der 
letzten Disziplin, eher schon an 
der etwas „unausgewogenen“ 
Schwierigkeit. Das Figurenfah¬ 
ren ist nämlich ein Witz, wenn 
man den „Dreh“ erstmal raus 
hat. Als „mittei bis leicht“ ist das 
Schanzenspringen einzustu¬ 
fen. 

Alles, Titeisound, Geräuschun¬ 


termalung, Grafik, istan diesem 
Spiel eigentlich nicht schlecht 
gemacht. Trotzdem ist es nicht 
ganz das Wahre. Allein die 
Disziplin „Surfen“ aus Califor¬ 
nia Games hatte mir da schon 
besser gefallen. Zum Vorbild 
dieser Simulation hat INFO¬ 
GRAMES den Spitzenwasser¬ 
skiläufer Patrice Martin erko¬ 
ren. Ich schätze, der würde von 
den Skiiern fallen, wenn erwüß- 
te.... Martina Strack 
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Meister im Stoßen gesucht! 


Programm: On Cue, System: 
C-16,plus 4, Preis: ca. 10,- DM, 
Hersteller: Mastertronic, Be¬ 
zugsquelle: u.a. Kaufhäuser 
Bei ON CUE von MASTERTRO¬ 
NIC wird der Meister am Grü¬ 
nen Tisch bestimmt. Billard und 
Snooker sind nämlich ange¬ 
sagt. Greifen Sie also zu ihrem 
Queue, und versuchen Sie, die 
Kugeln Ihrer Wahl als erster in 
den Löchern zu versenken. Pro¬ 
bieren wir uns doch erst einmal 
am guten alten Billard. 

Erst gestern in der Kneipe zwei 
Bier gewonnen. Gehen wir also 
gleich mit Level drei ran. Keine 
Frage, der Anfangsstoß geht in 
die Vollen. Was müssen wir da¬ 
für tun? Ah, ja. Erst einmal die 
weiße Kugel postieren, dann 
den Cursor auf das gewünsch¬ 
te Ziel richten. Jetzt können wir 
der Murmel noch einen Links 
oder Rechtsdrall geben und die 
Power dahinter klemmen. Ab 
geht die Post, der erste Hieb 
zeigt schon Mängel auf. Nein, 
nicht beim Spieler, sondern 
beim Programm. Mit jedem 
Titsch färben sich die Kugein 
um. Die gelben werden weiß,die 


schwarze wird geib. Garz 
klarer Fall -das können unmög¬ 
lich Elfenbein-Kugeln sein. 
Weiter geht’s! Der Computer 
wedelt jetzt mit dem Stöckchen 
umher. Fabelhafter Stoß! 
Gleich zwei Kugeln auf einmal 
versenkt. Doch beim nächsten 
Versuch versagt er schon wie¬ 


der. Der Champion ist wieder 
am Zug. Katastrophe! Welche 
Kugeln muß ich denn einput- 
ten? Der Computer hat die Vol¬ 
len und ich die Halben.Aberwo 
liegen die? Nehmen wir mal die. 
Das könnte eine sein (erkenn¬ 
bar am winzigen Punkt auf der 
Kugel.Teufel! Welches ist denn 




PI iV/THiT 


kUH/STOP 
TO EXIT 


jetzt die weiße? Nehmen wir mal 
die. Klasse, Herr Schröder, wie¬ 
der mal völlig daneben gele¬ 
gen. Halt etwas gewöhnungs¬ 
bedürftig. Das Spie! nimmt sei¬ 
nen Lauf, der Champ hat verlo¬ 
ren, oder nicht? Jedenfalls ist 
es schwer feststellbar. Man 
muß sich schon das entschei¬ 
dende Loch merken. 

Drehen wir die Kassette doch 
einmal um. Gleiches Bild, glei¬ 
cher Spielablauf, wenn man mal 
von der Deutlichkeit der Nie¬ 
derlage absieht. 

Ob Billard oder Snooker, die 
Grafik ist grausig. Sie müssen 
schon die Augen eines Uhrma¬ 
chers haben, wenn Sie ohne 
große Überanstrengung spie¬ 
len wollen. Die Trefferquote ist 
dementsprechend niedrig. Die 
Kugel muß schon verdammt gut 
liegen, wenn sie ihr Ziel finden 
soll. Zufall kann noch eine Lö¬ 
sung sein. Das dürftealierdings 
nicht im Sinne des Erfinders 


sein 


Thomas Brandt 


Animation . 

Sound . 

Realitätsnähe 
Motivation ..., 
Preis/Leistung 
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Exklusiv Distributor: Ariolcsoft 
Activision Deutschland GmbH, 
Postfach 760680,2000 Hamburg 76 


Schneider CPC Diskette 

Grauimporte enthalten keine deutschsprachigen Anleitungen 


„Mit Ballblazer liegt ein schnelles 
und unkonventionelles Spiel vor. Für 
alle Liebhaber von Simultanspielen 
ein Muß, für alle anderen sehr 

empfehlenswert!" 

/ /. (Boris Schneider, 

Hnppy-Coniputer- 

* Sonderheft 3/85} 

■j t 


„Oie verblüffende Realitätstreue hebt 
dieses Spiel weit über den Rahmen 
eines einfachen Action-Spiels heraus. 
Der 3D-Effekt der Grafik ist äußerst 
gut gelungen," 

(Boris Schneider, Hoppy-Computer- 

Sonderheft 3/85) 































































































PCW Show - die Jubiläumsausgabe: 
Zefm Jahre und noch kein bißchen tpäde 

Diesmal: Qualität statt Quantität/ 


Ein „Reiseführer“ durch die elektronische Unterhaltungsszene von MANFRED KLEIMANN 

Hallo, Freunde! Ich möchte Euch in der nächsten halben Stunde als Reiseleiter durch die diesjährige PCW SHOW führen. 
Unternehmen Sie mit mir einen kleinen Rundgang, bei dem wir uns ein wenig über die neuste Software informieren wollen! 
Ich selbst habe vierTage benötigt (von 10 Uhr morgens bis weit in die Abendstunden), um für Sie das Geschehen in London 
zu beobachten. In meinem Report raffe ich diese vier sehr anstrengenden Tage quasi in „einen“ zusammen. Was ist also, 
kommen Sie nun mit? Gut! Dann gebe ich Ihnen zunächst einmal ein bißchen Statistik und ein paar Anmerkungen mit auf 
den Weg: Die Londoner PCW Showfand wie immer im Kensington Olympia statt. Es handelt sich um eine riesige „Halle“, die 
besonders bei den Pferdesportfreunden bekannt sein dürfte-viele internationale Springreiter-Turniere werden im Olym¬ 
pia ausgetragen. Die Halle ist in etwa mit der der Dortmunder Westfalenhalle vergleichbar. Insgesamt 300 Aussteller prä¬ 
sentierten ihre neusten Produkte; teilweise wurden ebensolche und ältere zu Schleuderpreisen verhökert. Die Ausstel¬ 
lung fand vom 23. bis 27 September statt. Man konnte ein kleines Jubiläum feiern -es war die zehnte. Software und Hardwa¬ 
re waren strikt voneinander getrennt. Besondere „Abteilungen“ wurden für Atari und Commodore eingerichtet. Die Anzahl 
an elektronischen Medien (Video-Rekord er, Multi-Visionswände, Monitore und Automaten), die zu Showzwecken einge¬ 
setzt wurden, war höher denn je. Die Zuschauer kamen in Strömen. Gänge waren verstopft. Die Lautstärke auf dem Opti¬ 
mum... 



Beginnen möchte ich unseren 
„Rundgang“ mit der Feststel¬ 
lung: das Weihnachtsgeschäft 
hat bereits begonnen. Fast alle 
Firmen hatten sich auf die Prä¬ 
sentation neuer Produkte für 
das Christfest eingeschossen. 
So bekam man leidernurselten 
ein Demo oder ein neues, be¬ 
reits fertiges Produkt in die 
FSände. Dennoch: Es gelang 
mir, hier und da einige Neuhei¬ 
ten abzusaugen, von denen ei¬ 
nige in dieser ASM vorgestellt 
werden. An dieser Stelle muß 
ich anmerken, daß ich leider 
nicht alle Software-Häuser in 
diesem Bericht „zu Wort kom¬ 
men“ lassen kann; vielleicht 
könnte aber dennoch der Ein¬ 
druck entstehen, ich hätte nur 
„besondere Freunde“ bedacht. 
Dieser Eindruck wäre falsch. 
Ich versuche nur, einige High¬ 
lights herauszupicken! 
Zunächst besuche ich meinen 
alten Freund Dave Carlos, der 
mich zu seinen „special 
friends“ führt. DOMARK hat 
schon so manches an Neuem 
fertig. Mark und Dominic, zu¬ 
sammen mit Lizzie und Anne, 
präsentieren mir den Compu¬ 
ter-Roman NOTA PENNY MO¬ 
RE, NOT A PENNY LESS. Es 
handelt sich hier um ein Atari 
ST-Programm, das sich sehr 
stark an den Krimi von Erfolgs¬ 
autor Jeffrey Archer hält. Das 
Adventure kostet ca. 60 Mark. 



Mark begrüßt ASM 

(alle Fotos: M.K.) 


Es ist auch für Spectrum, Atari- 
8-bit und Schneider erhältlich 
{inklusive Buch!). 

Daneben schien mir persönlich 
auch die TRIVIAL PURSUIT- 
Version für den ST interessant. 
Die Grafiken des „Professors“, 
des Backgrounds sowie der 
„Bücherei“ sind einmalig gut. 
Und dann war da noch STAR 
WARS, ein „Krieg-der-Sterne- 
Spiel", das von einem deut¬ 
schen Programmierer names 
Friedrich stammt. Star Wars 
wurde in Zusammenarbeit mit 
LUCAS FILMS produziert. Gra¬ 
fik, Sound und Gameplay sind 
phantastisch. Die besonderen 
Features (wie begrenzte 
Schutzschilder usw.) sind wie 
bei der Spielhallen-Version. 
Die Folge-Produkte THE EMPI¬ 
RE STRIKES BACK und RE¬ 
TURN OFTHE JEDI werden im 
kommenden Jahr nachge¬ 
reicht. Erhältlich ist Star Wars 
für Spectrum, C-64, Schneider, 
BBC und Atari ST. Die Preise 
schwanken zwischen 35 und 
60 Mark, je nach Version und 
Datenträger. 

Ferner erfahre ich, daß das Wa¬ 
liser Software-Haus Mascen 
nun von DOMARK „vertreten" 
wird. Man gestatte mir an die¬ 
ser Steile eine Abschweifung: 
Bei der diesjährigen PCW 
Show stellten im Vergleich zu 
den vergangenen weit mehr 
„größere“ Software-Häuser 
aus. Das bedeutet: die „Klei¬ 
nen“ mußten/wollten fusionie¬ 
ren; eine gewisse „Monopol- 
Bildung“ war zu erkennen. 
Bleibt abzuwarten, wie’s im 
kommenden Jahr ausschaut. 
Vielleicht werden dann nur 
noch zehn Stände zu bewun¬ 
dern sein? Doch, zurück zu 
MASCEN/DOMARK: Unter der 
Bezeichnung „TV GAMES“ hat 
man einige typisch englische 
Quiz-Sendungen versoftet. Ei¬ 
nige Beispiele: TREASURE 


HUNT (bei uns vor Jahren als 
„Rätselflug" über die Matt¬ 
scheibe geflattert), BULL’S 
EYE, BLOCKBUSTERS, KRYP¬ 
TON FACTOR und COUNT¬ 
DOWN (sehr interessant für 
Englisch-Lernende!!!). Diese 
Produkte sind für C-64, 
Schneider & Spectrum erhält¬ 
lich und dürften so um die 30 
Mark kosten. 

Für DOMARK’S zweites, „haus¬ 
eigenes“ Label STREETWISE 
konnte man sehr nette, günsti¬ 
ge und intelligent aufgebaute 
Spiele bewundern. Für Spec¬ 
trum, Schneider und C-64 sah 
ich UNITRAX und THE SEWER. 
Die Dinger werden so um die 25 
Mark kosten. 

Nächste Station: PRISM LEI¬ 
SURE. Hier treffe ich Kevin 
Toms von ADDICTIVE. Der hat 
natürlich auch was Neues: den 

FOOTBALL MANAGER für den 

PC. Und: Nicht zu übersehen: 

FOOTBALL MANAGER II, der 

zunächst für den Atari ST auf 


den Markt kommt. Kevin meinte 
dazu: „Wir möchten dort an¬ 
knüpfen, wo wir mit dem F.M. 1 
aufgehört haben. Die Version 
Numero 2 hat schon einiges an 
neuen Features zu bieten. Wir 
haben eine stark verbesserte 
Grafik vorzuweisen, die Anima¬ 
tion bei der Action-Sequenz ist 
besser, realistischer, und beim 
Strategie-Teil ist es nun mög¬ 
lich, jedem Gegenspieler einen 
eigenen Mann aus dem Team 



Aul der oberen Galerie 



11/87 





c 16 chris 























auf die Füße zu stellen. Ferner 
wird es bei jedem Treffer eine 
Zeitlupen-Einspielung geben.“ 
Blieb für mich noch eine Frage: 
„Kevin, wie wär’s denn mal mit 
einem Icehockey Manager? 
Denn ich glaube, ein solches 
Programm könnte besonders 
für die eishockeyverrückten 
deutschen User interessant 
sein. Kevin: „Eine gute Idee. 
Wenn wir Zeit genug haben, 
uns die Einzelheiten auszu¬ 
denken, werde ich Dich sofort 
informieren.“ Bei PRISM LEI¬ 
SURE kündigt sich noch ein 
Großereignis an: Das Bestsel¬ 
ler-Brettspiel EYE, das auch in 
Deutschland erhältlich ist, wird 
auf den Rechner übertragen. 
Sobald ich Zeit habe, das Brett¬ 
spiel näher unter die Lupe zu 
nehmen, werde ich die nötigen 
Informationen weitergeben. 


So strolle ich also mit Dave wei¬ 
ter. ARGUS PRESS SOFTWA¬ 
RE ist avanciert. Steven Hall in¬ 
formiert mich sogleich über 
das, was da Neues auf den 
Markt kommt. THE HUNT FOR 
RED OCTOBER ist ein U-Boot- 
Kampf-Simulations-Programm, 
welches auf dem Roman von 
Tom Clancy basiert. Steven er¬ 
zählte mir kurz, worum es geht: 
„Der Spieler ist Kapitän des 
russischen Super-U-Bootes 
’Red October’. Sie versuchen, 
Kontakt mit den Amis aufzu¬ 
nehmen; Du willst überlaufen. 
Die sowjetische Marine will 
dies aber verhindern. Deshalb 
macht man Jagd auf Dich, und 
Du mußt Dich halt verteidigen.“ 
Soll verdammt gut sein. Mal se¬ 
hen, ob’s stimmt! Na ja, jeden¬ 
falls wird es den Kampf-Simu¬ 
lator für ST, Amiga, Schneider 
1512, Schneider CRC, Spec¬ 
trum und C-64 geben. 

Steven will und will nicht aufge¬ 
ben. Ich muß unbedingt die 
neuen QUICKSILVA-Produkte 
begutachten. Da wären vor al¬ 
lem zwei zu nennen: Das erste 
ist ein weiteres Pacman-Spiel- 
chen PACLAND, Pac, unser 
Held, hilft einer Fee, zu deren 


Heimat-Land zurückzufinden. 
Dabei wandert das lustige 
Männchen über Landstraßen, 
durch Städte und über Hügel 
und Täler. Pac wird von vier 
bösartigen Gesellen bei sei¬ 
nem Vorhaben behindert. 
Aber: Er hat auch Verbündete, 
die ihm hilfreich zur Seite ste¬ 
hen. Doch: Manchmal verzet¬ 
telt er sich selbst - Sie kennen 
doch seine Vorliebe für Früch¬ 
te...? Weihnachten können sich 
alle C-64-, Spectrum-, Schnei¬ 
der-, MSX-, Atari ST- und-Ami- 
ga-Fans das Ding reinziehen. 
Das andere Game, TERRA- 
NIEX, ist ein Actson-Adventure, 
das viel Spaß verspricht. Dr. 
Eyestrain, ein geistesgestörter 
Wissenschaftler, hat einen ge¬ 
waltigen Asteroiden so umge- 
ieitet, daß jener auf Kollisions¬ 
kurs mit der Erde gehen wird. 
Der Spieler muß nun den Ver¬ 


rückten finden und die Kata¬ 
strophe verhindern. Es ist ein 
hübsches Action-Adventure, 
das grafisch und inhaltlich ein 
wenig an Dynamit Dan erinnert. 
Zu haben für: Atari ST, Amiga, 
C-64, Spectrum, Schneider 
und MSX. 

Noch bevor es zum Lunch geht, 
nehmen wir noch schnell den 
CDS-Stand mit. Dave zeigt mir 
phantastische ST-Bilder von 
MAH-JONG. Das Spielfeld ist 
„3d-mäßig“; ebenso die Steine. 



Argus’ neuer Hit: Hunt for 
Red October 


Der Spieler übernimmt die 
„South party“ und spielt gegen 
den Rechner (North, West, 
East). Mein Urteil: Ein faszinie¬ 
rendes Spielchen, das eigent¬ 
lich jedem Strategen gefallen 
müßte. COLOSSUS MAH- 


JONG gibt’s auch für Schnei¬ 
der, C-64 und PC. CASINO 
ROULETTE ist ein weiteres 
Produkt für den ST (mit 
Sprachausgabe!). Vielleicht 
kann man nach dem Training 
am Computer dann auch mal 
„live“ die Bank in Monte spren¬ 
gen? 

Weiter geht’s mit frischem 
Schwung! NOVAGEN ist an der 
Reihe. Tim Bosher und Robert 
Staliibrass begrüßen mich, zei¬ 
gen mir zwei brandheiße Ga¬ 
mes für den ST: DAMOCLES, 
der „legitime“ Nachfolger von 
MERCENARY und vor allem 
das rasend schnelle 3D-Baller- 
spiel BACKLASH, das die Gra¬ 
fik des ST so richtig voll aus¬ 
schöpft! Für ganze 65 Mark 
kommt das Ding zu Euch in den 
ST! Bobby kündigte mir noch 
CHAMPIONSHIP ICEHOCKEY 
von DATABYTE an, das bald für 
den PC zu haben sein wird. 
Zwei Spieler treten gemeinsam 
gegen den IBM (oder einen 
Kompatiblen) an; der eine 
übernimmt den Torhüter, der 
andere dasTeam. Und so spielt 
man sich, wenn man erfolg¬ 
reich ist, immer weiter nach 
oben. 

Irgendwann stiefelte ich dann 
weiter. Das Zeitgefühl hatte ich 
bereits verloren. Eins aber 
blieb mir noch im Sinn: Unser 
ASM-Hauptgewinner mußte 
soeben bei Pat Bitton von MPR- 
RORSOFT eingetroffen sein. 
Auch Gary Mays von PSS hatte 
sich zur Begrüßung des „Lon¬ 
don Weekend Winners“ einge¬ 
funden, Auf unserem Foto er¬ 
kennen wir Dietmar Schulze 



aus Köln zusammen mit Pat, die 
beide bereit waren, sich ab¬ 
lichten zu lassen. Dietmar, der 
durch eine Unterschenkel- 
Prothese leicht gehbehindert 
ist, fühlte sich sofort „sauwohl“ 
in London. „Ich habe schon im¬ 
mer mal vorgehabt, London zu 
sehen. Nun ist mein Wunsch in 
Erfüllung gegangen, und ich 
darf sogar kostenlos alles mit¬ 
nehmen, was ich optisch und 
kullinarisch verdauen kann. Ich 
werde London auf meine Art er¬ 
obern.“ 

Gemeinsam lauschten wir den 
Ausführungen von Pat und Ga¬ 
ry, die ihrerseits neue Produkte 
feilboten. Wirklich gute Quali¬ 
tät, was da so geboten wird. Da¬ 
mit meine ich nicht nur MIR- 


Vorerst halte ich die Klappe. 



Ein Koffer voller Software. Dabei: EYE, das Brettspiel 



Charming Anne. Hilfsbereit wie immer! 


RORSOFT und PSS. Nein, ge¬ 
nerell bemühten sich die An¬ 
bieter um gute Software, die 
sich von der der vergangenen 
Jahre (logisch) stark unter¬ 
scheidet. Man ist einfach ge¬ 
zwungen, dem neuen techno¬ 
logischen Stand Rechnung zu 
tragen und neue Ideen softwa¬ 
remäßig zu erarbeiten. Wenn 
dies nicht geschieht, nur von 
„Vorlagen abgekupfert“ wird, 
so könnte das das Ende aller 
Software-Träume sein. Kom¬ 
men wir zurück zu MIRROR- 
SOFT: Vorgestellt wurden u.a. 
MEAN STRIKE (ein Killer-Bike- 
Spiel für Spectrum & C-64), 
SPITFIRE 40 (jetzt auch für ST & 
BBC), STRIKE FORCE HAR- 
RIER (für Amiga), BERMUDA 
PROJECT (ein neuartiges Ad- 
venture für den ST), ANDY 
CAPP (der Comic, der bei uns 
unter dem Namen „Willi Wak- 
ker“ bekannt ist, wurde nun 
versoftet. Für Spectrum & C-64 
first). Besonders interessant 
fand ich ZIGZAG, das neu fas¬ 
zinierende Shoot ’em up Game 
von Tony Crowther. Tony be¬ 
schrieb es mir wie folgt, wäh¬ 
rend ich den Joystick in die 
Hand nahm: „Manfred, zu¬ 
nächst mußt Du Dir mal die ver¬ 
schiedenen Räume des Laby¬ 
rinths anschauen. Das sind 
derart viele, daß der Spieler 
auch noch nach ein paar Mo¬ 
naten was von hat. Paß auf: 
Steuere das dreieckige Raum¬ 
schiff mal auf eines der Pris¬ 
men zu. Ganz recht. Jetzt feue¬ 
re auf die Dinger, versuche sie 
leicht rechts - nicht in der Mitte 
- zu treffen. Gut! Nun kannst Du 
die nächste Straße befahren. 
Ziel des Ganzen ist es, alle 
Feinde abzuschießen. Dafür 
wird man aber schon eine gan¬ 
ze Weile brauchen. Zusätzlich 
habe ich einige Gemeinheiten 
eingebaut. Du hast hier die 
’Nacht-Version’ und hier die 
’Verwirrungsszere“. Versuche, 
bestimmte Gegenstände zu fin¬ 
den, dann kommst Du gut 
durch. Im Untermenü kann man 
dann eine 'Karte' oder eine 
'Fackel' anfordern. Ich glaube, 
diese Infos reichen erst mal 
aus. Das Üben macht’s halt 
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CRL’s-Power. Von oben nach unten: Alien, Stratton + Discovery 


dann aus, ob Du erfolgreich 
bist oder nicht.“ Im Nachhinein 
noch einmal herzlichen Dank 
für das Blitz-Interview, Tony! 
Übrigens: Zunächst wird’s ZIG- 
ZAG für den C-64 geben. 

Am selbigen Ort - amerikani¬ 
sche Software: M1NDSCAPE, 
MASTER DESIGNER, FTL und 
SPECTRUM HOLOBYTE, Ein 
Schwätzchen hier, ein paar 
Worte dort, und dann ging’s zur 
Präsentation. Adventures 
scheinen in den Staaten recht 
beliebt zu sein. Darum auch fol¬ 
gerichtig neuen Stoff für Rech¬ 
ner, die in den USA gut laufen 
(PC, ST, Amiga, Mac & C-64- 
Disk). Beispiele: DEFENDER 
OFTHE CROWN (ST, PC), KING 
OF CHICAGO (ST, PC, C-64, 
Amiga), SINBAD (ST, PC, C- 
64), UNIVITED (Mac, ST), SHA- 
DOWGATE (Amiga, ST), DE JA 
VU (ST, C-64), TRUST AND BE- 
TRAYAL (neues Super-Adven- 
ture für den Mac), FIGHTING 
FALCON (Flug-Kampf-Simula- 
tor für PC und Mac), DUNGEON 
MASTER (mystisches, interak¬ 
tives Adventure), OIDS und 
SUNDOG (Letztere drei alle für 
den ST). 

Und was sagt Gary Mays von 
PSS? „Aus unserer WARGA- 
MERS-Serie wird es bis Weih¬ 
nachten eine Reihe von brand¬ 
heißen Strategie-Spielen ge- 
* ben. Wir setzen dabei beson¬ 
ders auf PEGASUS BRIDGE, 
SORCERER LORD, OKINAWA, 
POWER STRUGGLE und FINAL 
FRONTIER. Es handelt sich da¬ 
bei um Spiele, die es alle mit 
'Konfliktsituationen’ zu tun ha¬ 
ben. Die Preise sind unter¬ 
durchschnittlich; d.h. etwas 
billiger als 'gewohnt’. Für 
Schneider, C-64, Spectrum 
teilweise ca. 20 Mark. Die ST-, 
PC- und die Amiga-Sachen 
werden so um die 40 Mark lie¬ 
gen.“ 







Meine Füße sind schon fast 
platt; die Socken beginnen zu 
qualmen. Da naht Rettung! Cle¬ 
ment Chambers spricht mich 
an, fragt mich, ob ich nicht Lust 
hätte, per Luxus-Limousine zu 
einem Nobel-Hotei zu fahren, 
wo CRL in einer Suite auser¬ 
wählten Gästen neue Software 
vorstellen möchte. „Klar“, sage 
ich, „ich bin dabei. Wollte 
schon immer mal mit einem 
Chauffeur herumgekutscht 
werden!“ Bei CRL angelangt, 
bedanken sich ersteinmal mei¬ 
ne fast lahmen Füße, danach 
mein Magen (es gab was zu 
beißen) und zu guter Letzt mein 
Hirn (es wurden Drinks ge¬ 
reicht). Clement schiebt ’ne Vi¬ 
deo-Kassette in den Rekorder, 
um mir die Weihnachts-Kollek¬ 
tion zu zeigen. In der Hauptsa¬ 
che ist bei CRL Balierei ange¬ 
sagt: Mit JETBOYS (etwas Si- 
dewize-ähnlich) wurde begon¬ 
nen. I ALIEN ist wiedereinmal 
ein typischer Vertreter von 
Durchschnittsware. Die Grafi¬ 
ken werden ja immer besser, 
aber die Spielideen... Beson¬ 
ders beeindruckt haben mich 
zwei „etwas andere" Produkte: 
der sogenannte 3D GAMEMA¬ 
KER und JACK THE RIPPER. 
Beim ersten Programm handelt 
es sich um ein recht leicht zu 
bedienendes Utility, mit dem 
man, wie der Titel schon vor¬ 
aussagt, sich seine eigenen 
Games basteln kann. JACK 
THE RIPPER ist ein Grafik-Ad- 
venture, das von den ST. BRI- 
DE’S GIRLS fabriziert wurde. 
Die Grafiken sind alle digitali¬ 
siert; der Parser stammt von 
dem etwas veralteten QUILL; 
die Story vom anonymen „Da- 
men“-Mörder ist recht gut ver- 
softet worden. Auch die Games 
VOLCAN LIGHTSTAR und 
STRATTON waren ganz inter¬ 
essant. 

Hier bei der Party treffe ich 
Nadja, eine nette Kollegin, die 
bei Headlines p.r. arbeitet. Wir 
fahren mit der Limousine zu¬ 
rück zur Show. Nadja eskortiert 
mich zu verschiedenen ande¬ 
ren Ständen; wir bleiben zu¬ 
nächst bei MARTECH hängen. 
David Martin begrüßt mich, 
MEGA APOKALYPSE-mäßig. 
Ich meine, er trällert pausenlos 
den Titelsong vor sich hin. Na¬ 
türlich möchte auch er seine 
neuen Produkte zum besten 
geben. MEGA APOKALYPSE 
hatte ich ja schon kurz erwähnt. 
Das superschneile Ballerspiel 
war die Attraktion am MAR- 
TECH-Stand, keine Frage! Es 
ist auch wirklich gut gemacht. 
Ebenso interessant ist NIGEL 
MANSELL’S GRAND PRIX. Das 
Rennspiel kommt zuerst für 
Schneider, Spectrum und C- 
64 heraus. Neben den „übli¬ 
chen“ Autorenn-Features und 
einer ausgezeichneten Grafik 
kann „Nigel“ aber noch mehr: 
Er bietet dem Spieler die Mög¬ 
lichkeit, mit „tausenden“ Anzei¬ 



Das ließ ich mir nicht nehmen: Drumming bei Cheetah 


gen im Cockpit sich über den 
Zustand des Wagens (Sprit- 
Vorrat; Benzin-Verbrauch, Rei¬ 
fenabnutzung usw.) und über 
seine Fahrleistungen (Stun¬ 
denmittei; schnellste Runden¬ 
zeit; aktuelle Rundenzeit; Spit¬ 
zengeschwindigkeit usw.) zu 
informieren. Sehr schön auch, 
daß man mit seinem Team per 
„Kopfhörer“ verbunden ist. In¬ 
formationen können abgefragt 
und eventuelle Probleme den 
Leuten an den Boxen mitgeteilt 
werden. Über SLAINE, den Co¬ 


ste"-Becken und das Hi-Hat 
nicht zum Lieferumfang gehö¬ 
ren, war mir natürlich sofort 
klar. Dennoch: ein gutes Drum, 
mit dem man ’ne Menge anfan¬ 
gen kann. Es heißt DP5 und 
kann bei CHEETAH Marketing, 
Norbury House, Norbury Road, 
Fairwater, Cardiff CF5 3AS, 
Wales bestellt werden. Wen’s 
interessiert und wer Fragen 
hat, kann sich unter folgender 
Telefon-Nummer informieren 
lassen: (0044222) 555525. 



Nadja von Headlines - eine sympathische „Heisebegleiterin“ 


mic-Heiden, der in die Versof- 
tung kam, brauche ich eigent¬ 
lich nichts mehr zu sagen. Ich 
sag trotzdem was: Faszinie¬ 
rend, ideenreich, super! 

„Ein Drum für nur 480 Mark? 
Das iss ja toll!“, sagt Nadja, als 
wir bei CHEETAH vorbeikom¬ 
men. Ich kann es mir nicht ver¬ 
kneifen, mich selbst als Ex- 
Schiagzeuger an dem Gerät zu 
versuchen. Machte einen tol¬ 
len, für mich überraschenden 
Sound. Die verschiedenen 
„Pads“ sind softwaremäßig - 
via Spectrum, besser: SPEC- 
DRUM - in ihrer Funktion zu be¬ 
stimmen. Leider sind in diesem 
(vernünftigen) Preis die Fuß¬ 
maschine und die Ständer 
nicht enthalten. Daß die „Pai- 


Irgendwann stoßen wir auf LEI¬ 
SURESOFT. Jürgen Bo- 
schanski teilt mir die „neue“ 
Firmen-Philosophie mit und 
zeigt mir einen neuartigen Joy¬ 
stick, der für 35 Mark zu haben 
ist. Er heißt CRUISER, hat eine 
schöne Flunderform mit einem 
Stick-Hebel nach bewährter 
Mikro-Schalter-Kempston- 
Pro-Art. Die beiden Feuer¬ 
knöpfe liegen parallel zueinan¬ 
der „weit vorn“ (günstig!), und 
wer immer noch Probleme mit 
den zu langen oder zu kurzen 
„Wegen“ haben sollte, dem 
kann geholfen werden. Hier ist 
des Problemes Lösung: den 
CRUISER-Stick kann man ver¬ 
stellen! Und das in drei ver¬ 
schiedene „Wegelängen“. Ein- 
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fach Hebel anheben und die 
„Unterlegscheibe“ auf Position 
1, 2 oder 3 stellen. Gute Idee! 
Und: Man bekommt zwei Jahre 
Garantie auf das Teil. Muß also 
gut sein! 

A propos „Joystick“: ein reich¬ 
lich merkwürdig Ding kam mir 
bei PRESM LEISURE in die Fin¬ 
ger. Es ist ein Stick in Form ei¬ 
ner Handgranate! Der Bügel 
dient als Feuerknopf; der Si- 
cherheitsstift als Stick. Ein dä¬ 
nisches Produkt soll es sein. 
Konnte leider nicht in Erfah¬ 
rung bringen, was es kostet. 
Läßt sich hervorragend (!!!) mit 
steuern. Vielleicht mal bei 
PRISM LEISURE erkundigen? 
Warum HEWSON CONSUL¬ 
TANTS momentan die Pro¬ 
grammiererweglaufen (letztes, 
berühmtes Beispiel: Andrew 
Braybrook ), ist mir ein Rätsel, 
haben doch die Jungs aus der 
Nähe von Oxford in den ver¬ 
gangenen Monaten Super- 
Programme herausgebracht. 
Leider konnte ich keinen Men¬ 
schen „zum Reden“ bringen. 
Die einzigen Informationen, die 
ich ergattern konnte, betrafen 
das neue Low Budget Label 
RACK IT, dessen Produkte (alle 
etwa 12 Mark) in England von 
MASTERTRONIC vertrieben 
werden. Es sind: DRAUGHTS 
GENIUS, TUNNEL VISION, 
OCEAN CONQUEROR, SUN- 
BURST und ANARCHY. Die 
Qualität dieser Games ist nicht 
schlecht; aber auch nicht gera¬ 
de umwerfend. „Quo vadis, 
Hewson?“ 

Zum Thema ARIOLASOFT und 
ACTIVISION: Einfach gewaltig, 
was da an neuen Sachen noch 
vor Weihnachten (und darüber 
hinaus) auf den Markt kommen 
wird! Man kann gar nicht alles 
aufzählen, da viele „ehemalige, 
eigenständige" Software-Häu¬ 
ser in einem oder mehreren 
Ständen gemeinsam ausstell¬ 
ten. Aber: ein paar wirklich su¬ 
permäßige Games sollte ich 
doch erwähnen: X-15 von 
ACTIVISION (ein bemerkens¬ 
werter neuer Flugsimulator, 
der es in sich hat!) MICRO- 
PARTNER’S WESTERN GA- 



Gefährlich" - aber gut! 


NIES versprechen ’ne Menge 
Spaß! Eine Art „Olympische 
Spiele“ im Wilden Westen. Tho¬ 
mas Meiertoberens hatte noch 
einen weiteren Leckerbissen 
zu bieten: PINK PANTHER. Ein¬ 
fach toll, was da an grafischen 
Details in die Software gepackt 
wurde. Wenn das kein Hit 
wird...? Willi Carmincke konnte 
mit seinen brandheißen ARIO- 
LASOR -Games voll überzeu¬ 
gen. Hier sei stellvertretend der 
Hit WEREWOLVES IN LONDON 
erwähnt, der bald seinen Weg 
in die Charts antreten wird. Der 
Werwolf ist auf einem neuen 
ARIOLASOFT-Label erschie¬ 
nen. Es heißt VIZ DESIGN. Von 
THE EDGE bekam ich den er¬ 
sten C-64-mäßigen Eindruck 
vom Action Game GARFIELD. 
Wolfram von Eichborn zeigte 
mir die „Feinheiten“ des Spiels, 
das auch noch vor Weihnach¬ 
ten in die Wohnstube kommen 
soll. Besonders witzig: die Ge¬ 
stik und die Mimik des hinterli¬ 
stigsten Katers der Weit. Wird 
ein Hit werden, das glaubt auch 
Wolfram. 

Ein wenig enttäuscht war ich 
allerdings von US GOLD. Der 
Stand war wie immer stark fre¬ 
quentiert, aber es war kein ein¬ 
ziger Computer zu sehen. Die 
Präsentation beschränkte sich 
auf Spielhallen-Automaten, an 
deren man sich versuchen 
konnte. 





Der neue Flugsimulator von Activision; X-15 
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laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MST DEM BESTEN SERVICE 

UN D DAS BEWEISEN WIR TÄGLI CH. 

24 Std. Bestell-Annahme 
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 


6 PAK Vol.2 

Spectrum 19,90 
C 64 Cas. 19,90 
C 64 Disk 29,90 
CPC Cas. 19,90 
CPC Disk 29,90 
Unser Oktober Superknüller!!!, 


C64 


Cas, Disk 


Altemate ReaEity Dungeon 

President 

Bismark 

Garneset and Match 
Tai pan 

Öubbie Babble 
Prestige Collection 
California Games 
Vermeer 
Death wich III 
Superstar Eishockey 
Bangkok Knights 
The Th ree Musketiers 


59,00 
29,90 39,90 

29.90 39,90 

34.90 44,90 

28.90 34,90 

29.90 39,90 

29.90 39,90 
69,00 

34,00 54,00 

29.90 39,90 
39,00 49,00 

29.90 39,90 

34.90 49,90 



FUSSBALLMANAGER 

Atari800XL Cas. 39,90 Disk 49,90 

C64 Cas. 39,90 Disk 49,90 

Schneider Cas. 39,90 Disk 49,90 

Amiga . Disk 69,00 

Atari ST Disk 69,00 

MS/DOS Disk 69,00 


Police Guest 

Tracker 

Vermeer 

Bangkok Knights 
Bubble Bobble 
Knight Orc 
Goldrunner 
Subbattle Sim. 

Hades Nebula 
Roadwar 2000 
Defender of the Crown 
Guns hip 


Atari ST 69,00 
Atari ST 59,90 
Atari ST 69,90 
Atari ST 54,90 
Atari ST 54,90 
Amiga, AST 59,00 
Amiga, AST 69 r 00 
IBM, AST 69,00 
Atari ST 59,00 
Amiga r AST 59,90 
Atari ST 69,90 
Amiga 69,90 


. Renegade 

Spectrum 29,90 
C 64 Cas. 29,90 
C 64 Disk 39,90 
CPC Cas. 29,90 
CPC Disk 39,90 
Atari ST 54,90 


C64 Strategie 

Disk 

Baltic 1985 

49,90 

Norway 1985 

49,90 

RDF 1985 

49,90 

Battalion Commander 

49,90 

BattJecruiser 

49,90 

Computer Ambush 

59,90 

Gemstone Healer 

39,90 

Gettysburg 

49,90 

Nam 

39,90 

Panzer Grenadier 

49,90 

Rebell Charge 

59,90 

War in the South Pacific 

59,90 

C INDIANA JONES ^ 


Spectrum 29,90 
C 64 Cas. 29,90 
C 64 Disk 39,90 
CPC Cas. 29,90 
CPC Disk 39,90 
Atari ST 49,90 


WEITERE ANGEBOTE IN UNSERER KOSTENLOSEN PREISLISTE! 


WIR HALTEN STÄNDIG EINIGE TAUSEND PROGRAMME 

FÜR SIE AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN FAST WÖCHENTLICH 


Besucht uns doch mal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr) 


| Laden und Versand: 

Laden Köln 1 

Laden Düsseldorf 

Berrenrather Str. 159 
5000 Köln 41 
i Tel.:(0221)416634 

Matthiasstr. 24-26 

5000 Köln 1 

Tel.:(0221) 239526 

Humoldstr. 84 

4000 Düsseldorf 1 

, Tel.:(0211) 6801403j 



02 21-41 66 34 10-18.30 tJhr 
02 21 -42 55 66 24-Std. Service 
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Ein Blick von der Galerie auf den US-Gold-Stand 




Eine weitere Enttäuschung: 
ELITE! Zwar war Steve Wilcox 
wie immer bereit, seine High¬ 
lights vorzustellen, aber auf die 
Frage nach den Erscheinungs¬ 
terminen wich er miraus.lstdas 
das alte „Elite-Problem 1 '? Pro¬ 
dukte anzukündigen, ohne ge¬ 
nau zu wissen, ob und wann sie 
zu haben sind? Dennoch: 

Es waren schon interessante 
Dinge dabei. Am meisten hatte 
mich BATTLESHIPS für ST & 
Amiga beeindruckt. Die 
Schlacht-Sequenz ist ver¬ 
dammt gut gemacht worden. Da 
werden sich die 16-bitter-User 
freuen! Das superharte und 
grafisch vorzügliche THUN¬ 
DERCATS wird ebenfalls bald 
ganz oben in der Gunst der 
Spieler stehen. Das ist eine Art 
von Action, die allgemein be¬ 
liebt ist. 


Viel Information von Anita 
(links) und Claire 


mB 





Neben Thundercats beeindruckte auch das Rennspiei Buggy Boy 


RAINBIRD & FIREBIRD waren 
am British Telecom-Stand zu 
finden, ich traf Anita Sinclair, 
Claire Edgeley (Magnetic 
Srcrolis bzw. Rainbird) sowie 
Tom Watson von FIREBIRD. 
Auch hier wurde ich förmlich 
mit Produktinformationen er¬ 
schlagen. JINXTER (für ST, 
Amiga, Mac, PC, Apple II, Joyce, 
Schneider, Atari 8-bit u. C-64) 


ist ein neues RAINBIRD/MA- 
GNETIC SCROLLS-Adventure, 
das mit herrlichen Grafiken 
aufwartet. Mit diesem Pro¬ 
gramm wird die erfolgreiche 
Serie um ThePawn und Guildof 
Thieves fortgesetzt. Auch Level 
9 hat für RAINBIRD wieder was. 
auf die Beine gestellt: TIME 
ANDMAGIKist eine weitere Tri¬ 
logie von bekannten Adventu- 




Microdeal mit unterschiedlichen ST-Themen! 


res (Lords of Time, Red Moon 
und Price of Magik). Erhältlich 
bald für fast alle gängigen 
Rechner. Für den ST gibt’s in 
Bälde eine Kriegssimulation 
(UNIVERSAL MILITARY SIMU¬ 
LATOR) sowie ein witziges Car¬ 
toon-Spielchen (DICK SPE¬ 
CIAL - THE SEARCH FOR 
SPOOK), worin man Dick durch 
die Pampa jagen läßt. Er sam¬ 
melt Gegenstände auf und muß 
den Weg zum Hotel finden, was 
nicht so einfach ist. Lustiges 
Kerlchen, dieser Dick Special. 
Die Grafik ist einmalig gut! 
Soll’s auch später für Amiga 
geben. Bei FIREBIRD ergtng’s 
mir nicht anders. Sehr schön 
anzuschauen war BUBBLE 
BOBBLE, der jetzt auch für 
Schneider und Atari ST zu ha¬ 
ben sein wird. 

„Exklusiv" für ST & Amiga ar¬ 
beitet das Software-Haus aus 
Cornwall MICRODEAL. John 
Symes konnte mir einiges an 
Demos mit auf den Weg geben, 
die alle recht schön anzusehen 
sind. Bei LEATHERNECK (eine 
Art T.N.T. -Verschnitt - nur noch 
härter) ging ganz schön die 
Post ab. Die Kampfhandlung ist 
derart realistisch dargestellt, 
daß man schon Angst und Ban¬ 
ge haben muß, die SimuStan- 
welt nicht mit der Realität zu 
verwechseln. FR1GHTNIGHT 
wartet mit digitalisierten Grafi¬ 
ken auf - alle brillant, während 
ST SOCCER endlich die fuß- 
ballose Zeit auf dem ST been¬ 
den wird. Die Grafik und die 
Animation sind derart gut, daß 
ich meine, einen künftigen 
Bestseller gesehen zu haben. 
Gute alte Bekannte traf ich bei 
VIRGIN GAMES! Patricia, Ni- 
gel, lan und Brynn deckten 
mich - nach einem zünftigen 
Drink - gleich mit neuen Infos 
zu. Besonders erwähnenswert 
sind SCRUPLES (eine Versof- 


’Ne Menge Betrieb bei Virgin: 
Pat wühlt, Nigel schaut, ob 
ich noch da bin! 


tung vom Brettspiel, das auch 
bei uns gut angekommen ist; 
für ST, C-64, Spectrum & 
Schneider); SCRABBLE DE 
LUXE (soll auch in Deutsch er¬ 
scheinen! Für C-64, Spectrum, 
Schneider, Spectrum 128 und 
+3); DUEL MASTER - CHAL- 
LENGE OF THE MAGI (ist ein 
interaktives Ad venture für zwei 
Spieler, welches auf dem Best¬ 
seller-Buch von Jamie Thom¬ 
son basiert; für C-64, Schnei¬ 
der, Spectrum & ST); DIPLO- 
MACY (für C-64 & PC. Ebenfalls 
ein in England bekanntes 
Brettspiel, das nun Einzug in 
die elektronischen Medien hält. 
Setzen Sie sich mit anderen 
Generalen an einen Tisch, und 
beginnen Sie mit den Intri¬ 
gen...); ACTION FORCE (ist was 
für die Action-Freaks. Hier wird 
eine fiktive Stadt von Aliens ge¬ 
säubert; mit Hubschraubern 
Brücken gebaut und feindliche 
Einrichtungen zerstört. Für C- 
64 und Spectrum). 

Bei Lesley von ELECTRONIC 
ARTS „durfte“ Ich mal so richtig 
verschnaufen. Ich konnte mich 
mit ihr auch mal über persönli¬ 
che Dinge unterhalten, mal 
wieder einen Drink zu mir neh¬ 
men (rülps!) und meinen armen 
Füßen eine Ruhepause zu gön¬ 
nen. Natürlich wurde auch über 
Software gesprochen. Von MI¬ 
NI PUTT, PEGASUS, EARTH 
ORBIT STATIONS, MARBLE 
MADNESS usw. war die Rede. 
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Man ist bei „E.A.“ bemüht, fast 
alle Programme auf alle gängi¬ 
gen Rechner zu bringen. Der 
Trend bei E.A. liegt nach meiner 
Einschätzung bei recht „auf¬ 
wendigen“, ideenreichen Pro¬ 
grammen, die allerdings nicht 
alle User ansprechen werden. 
Dafür gibt es zu wenig „einfa¬ 
che“ Action- oder Bailerspiele 
für die Kids. Die Zielgruppe der 
„E.A-User“ dürften die älteren 
Semester sein (25 bis 45). Die 
ST-Version von MARBLE MAD- 
NESS allerdings ist ein absolu¬ 
ter Hit! Das Gleiche trifft auch 
auf DELUXE PAINT II zu. Die 
Grafikmöglichkeiten scheinen 
nun für alle Amiga-User fast 
unbegrenzt zu sein. Dat Ding 
soll, laut Lesley, etwa 250 Mark 
kosten; und das ist es wert! Als 
„sensationell“ könnte man das 
ST MUSIC CONSTRUCTION 
SET bezeichnen. Nicht nur der 
Preis (ca. 75 Mark), sondern 
vor allem die Schnelligkeit, die 
besonderen Features (einfa¬ 
ches Komponieren; MIDI In, MI¬ 
DI Out; „Musikbox“ usw.) und 
die Möglichkeit, sprichwört¬ 
lich, alle Register ziehen zu 
können, machen es zu einem 
fast unverzichtbaren Utility für 
den ST-Sound-User! 

„Dies ist ein Programm, von 
dem man jahrelang was hat!", 
dies teilte mir Matthew Tims 
von OUTLAW mit. Das Pro¬ 
gramm, welches er meinte, ist 
der SHOOT EM UP CON¬ 
STRUCTION KIT. Ich konnte 
mich selbst davon überzeugen, 
wie einfach es ist, sich sein ei¬ 




genes Ballerspiel zurechtzu¬ 
basteln: Der Hintergrund ist frei 
bestimmbar; die Aliens können 
neu „gespritet“, Hindernisse 
selbst gestaltet und plaziert 
werden; der Sound bzw. die 
Schußgeräusche sind schnell 
erstellt und so weiter und so 
weiter. Für den 64er wird’s 
schon recht bald die erste 
Kostprobe geben. OUTLAW ist 
ein Unterlabel von PALACE 
SOFTWARE, was vielleicht 
noch nicht jeder weiß. Das 
„Mutterhaus“ selbst hat zwei 
Neuheiten auf Lager: STAR¬ 
SHIP ist ein futuristisches Spa¬ 
ce Game, das mit netten 3D- 
Grafiken aufwartet. RIMRUN- 
NER (für ST & 64er) entführt Sie 
in eine herrliche Welt des „per¬ 





fekten“ Ballerns. Obwohl 
nichts umwerfend Neues, den¬ 
noch ein, ich würde sagen, „ty¬ 
pisches PALACE-Programm“. 
Auf dem Weg zur Bar begegnet 
mir Catherine Pasquiers von 
INFOGRAMES. Sie drückt mir 
auf die Schnelle ein Video in 
die Hand, möchte von mir wis¬ 
sen, was ich von ISNOGUD hal¬ 
te. Nun, ich hab’s mir schnell 
man angeschaut und festge¬ 
stellt, daß man die Franzosen 
fast als „Schneider-Grafik- 
Meister“ bezeichnen könnte. 
Die Umsetzung vom Comic zur 
Software ist gut gelungen; die 
Story um den Kalifen ist logisch 
aufgebaut; die Animation klas- 
se. 


Isnogud - grafisch super! 


Basil war auch livehaftig auf 
der PCW Show! 


Danach war GREMLIN an der 
Reihe. Um den kuppelartigen, 
grünen Stand lief der „livehafti- 
ge“ BASIL herum; ärgerte die 
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Lesley Mansford, die „entfes¬ 
selte“ Power bei Electronic 
Arts. Rechts sehen Sie Marble 
Madness-$T. 

Besucher, indem er mit seiner 
überdimensionalen Lupe 
stubbste. Superstark geht 
auch GREML 
nachtsrennen! Die hervorra¬ 
gendsten Titel sind GARY Ll- 
NEKER’S SUPERSTAR SOC¬ 
CER, ALTERNATIVE WORLD 
GAMES, COMPENDIUM, 
BLOOD VALLEY, DEFLECTOR, 
MASKII und TOUR DE FORCE. 
Es handelt sich hierbei um Pro¬ 
gramme, die allesamt durch ir¬ 
re Grafiken und gute Spielidee 

hAcitprh on I 

Last but not least - OCEAN: Fir¬ 
mensprecher Miles Rowland 

hatte, wie könnte es auch an¬ 


ders sein, ebenfalls einige Hits 
an den Manfred zu bringen. 
Herauspicken möchte ich zu¬ 
nächst einmal eine Art von mili¬ 
tärischem Kampf- und Schieß¬ 
training. Es heißt COMBAT 
SCHOOL und bietet dem Ac¬ 
tion- oder Armee-Freund die 
„Möglichkeit", sich optimal auf 
den „Ernstfall“ vorzubereiten. 
Auf der anderen Seite liegt ein 
Demo von PLATOON vor, die 
Versoftung eines Anti-Kriegs¬ 
films, wo man seine „Fähigkei¬ 
ten“ von COMBAT SCHOOL 
gleich überprüfen kann. Ob 
dieses Programm ähnlich „an¬ 
tikriegsmäßig“ abläuft? Ich 
kann mir’s eigentlich nichtvor- 
stelien. Mal abwarten! WHERE 
TIME STOOD STILL ist ein Ac- 
tion-Adventure, das den Spie¬ 
ler nach einem Flugzeugab¬ 
sturz in eine futuristische Welt 
versetzt, wo Dinosaurier und 
Eingeborene nach Ihrem Le¬ 
ben trachten. Ihr Ziel: Überle¬ 
ben! Unter dem IMAGINE-La- 
bel wird es ein Guerilla-Kampf- 
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Das sind die neuen Games von Gremlin: 
(von oben nach unten, linke Spalte). Alter¬ 
native World Games, Jack the Nipper 2, De- 
flector, (rechte Spalte) Mask II, Compen- 
dium, Basil. 


Spiel geben, das eine 
spanische Program- 
mier-Truppe entwor¬ 
fen hat. Etwas 
„freundlicher“ und 
lustiger geht es bei 
FREDDY HARDEST 
zu: Sie übernehmen 
die Rolle des berüch¬ 
tigtsten Playboys der 
Galaxis. Dieser wie¬ 
derum istein gerisse¬ 
ner Agent, der für die 
„gute Seite" arbeitet, 
aber bisweilen unter 
Alkoholeinfluß und 
Vergnügungssucht 
sehr zu „leiden“ hat 
Erst nach dem Christfest wird es ein MATCHDAYII geben. Bessere 
Animation und interessanterer Spielablauf werden garantiert. 


So, nun ist der Rundgang durch die PCW Show 1987 zu London 
beendet. Ich möchte mich gern noch einmal wiederholen und 
meinen persönlichen Eindruck von der „Welt größten Software- 
Messe“ schildern. Die Stichworte sind: Bessere Software-Quali¬ 
tät als im Vorjahr. Die Zahl der Zusammenschlüsse von Software- 
Häusern hat zugenommen. „Unabhängige“ Software-Ersteller 
werden immer seltener. Eine Monopolbildung in naher Zukunft ist 
abzusehen. Der neue Stand der (Computer-)Technik scheint sich 
nun endlich auch auf die Gestaltung der Programme auszuwir¬ 
ken. DieZahl der reinen Ballerspiele hat nicht abgenommen. Stra¬ 
tegie Games, egal, ob Brett- oder Kriegsspiele, sind populärer 
denn je. Die 64er-Software nimmt wider Erwarten weiterhin zu. 
Der Spectrum verliert auch in England so langsam an Boden. 
Schneider-Produkte sind nicht mehr so gefragt. Die ST-Software 
ist auf dem Vormarsch; zumindest auf der Insel wird der ST mal 
die Rolle des C-64 einnehmen. Amiga-Programme sind sehr sel¬ 
ten; keiner scheint so recht an den Durchbruch {in England) zu 
glauben. Der Markt für PC-Spiele wird immer größer; man will 
auch endlich mit dem PC „spielen“. Die Zeit für Innovationen ist 
jetzt reif; neue Ideen im Software-Bereich sind vonnöten, sonst 
gehen noch mehr Firmen pleite und müssen verkaufen. Die Show 
war wie immer sehr, sehr anstrengend für meine Birne und Füße. 
Ich bin jetzt müde. Ich will nach Hause! 





Public Domain 

News 




uter-Futter zum „Nulltarif“ 


Was ist eigentlich Public Domain? Noch immer ist diese seit einiger Zeit recht populäre 
Einrichtung für viele Computerbesitzer eine Unbekannte Größe, ein Buch mit Sieben Sie¬ 
geln. Nun, der Begriff Public Domain leitet sich aus dem Englischen ab, bedeutet übersetzt 
etwa „Gemeineigentum“ - und ist im Zusammenhang mit Computern eine gute Möglich¬ 
keit, interessante, von Copyright freie Programme quasi „umsonst“ zu erhalten. Dieses 
„Umsonst“ und den Hintergrund zu Public Domain möchte ich hier einmal näher erläutern: 


Die Public-Domain-Idee an 
sich entstand bereits gegen 
Mitier siebziger Jahre in den 
USA durch verschiedene Inter¬ 
essengruppen, die aus Mangel 
an Software für ihren jeweiligen 
Lieblingscomputer auf die Idee 
kamen, selbst Programme zu 
schreiben und zu verbreiten. 
Das heißt, diese Programmau¬ 
toren wollten oder konnten 
nicht mit ihrer Software das 
große Geschäft machen - sie 


verbreiteten diese Programme 
in der Regel zum Selbstkosten¬ 
preis (berechnet wird der Preis 
des Datenträgers; hinzu kommt 
eine geringe Bearbeitungsge¬ 
bühr). 

Mittlerweile gibt es viele Ama¬ 
teure, aber auch echte Profis 
auf diesem Gebiet (man merkt 
es an der unterschiedlichen 
Programmquaiität), die solche 
Pubiic-Domain-Programme er¬ 
stellen und auch vertreiben. Oft 


geschieht dies über Compu¬ 
terclubs - aber auch Händler 
bieten zu akzeptablen Preisen 
mittlerweile diese Software an. 
Die Programme, die wohl zur 
Zeit das meiste Interesse wek- 
ken, sind die für den Commo- 
doreAmiga.Das liegt sicherlich 
auch daran,daß dieserCompu- 
ter noch relativ neu ist und die 
regulären professionellen Pro¬ 
gramme doch nicht immer er¬ 
schwinglich sind. 



Hier haben im richtigen Mo¬ 
ment einige Leute bei der Ein-' 
führung dieses Rechners ihre 
Chancen gesehen und eine in¬ 
zwischen preiswerte Alternati¬ 
ve ins Leben gerufen. So trat z. 
B. zu Beginn ein Mr. Fred Fish 
aus den USA auf den Plan und 
archivierte bis heute über 80 
Disks randvoll mit Public-Do- 
main-Programmen. Unter ihnen 
finden sich IFF-Bilder, Basic- 
Listings, Adventures, Spiele, 
Anwenderprogramme und vie¬ 
les mehr. Neben den „Fish- 
Disks“ gibt es noch eine Reihe 
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„No Budget" 


weiterer Produkte, weiche z. B. 
von „Panorama“ (über 40 
Disks), AMICUS (ca. 20 Disks), 
FAUG (über 40 Disks) und AU¬ 
GE 4000 {einer neuen Softwa¬ 
regruppierung aus Nordrhein- 
Westfalen, die den Einzugsbe¬ 
reich der Postleitzahlen 4000 
erreichen möchten) angeboten 
werden. Die Palette der Public- 
Domain-Programme ist riesig 
und wächst kontinuierlich. Bis¬ 
weilen sind die angebotenen 
Disketten für den Amiga inhalt¬ 
lich wieder neu gemischt und 
auch qualitativ verbessert wor¬ 
den -und schließlich darf jeder 
diese Software kopieren, ver¬ 
breiten und tauschen. Einige 
besonders interessante Pu- 
blic-Domain-Disks möchte ich 
kurz vorstellen: 

Fish Disk Nr. 62 enthält das Ad- 
venture „Hack“ in einer Neuauf¬ 
lage mit verbesserter Grafik. Es 
ist ein interessantes Rollen¬ 
spiel, welches jedoch eher 
durch seine Originalität als 
durch die Grafik besticht. 

Fish Disk Nr. 63 enthält das 
Nachfolgespiel zu „Hack“ mit 
dem Titel „Larn“ und ist eben¬ 
falls ein Rollenspiei-Adventure 
mit überzeugendem Spielver¬ 
lauf. 


Fish Disk Nr. 21: „Mandelbrot - 
Explorer Set“ (Mandelbrotgra¬ 
fiken) 

Fish Disk Nr. 28: Diverse Basic- 
Spiele 

Auge Disk Nr. 3: Digitalisierpro¬ 
gramm für Musikstücke in Ste¬ 
reo. 

Wer Interesse an Public-Do- 
main-Programmen für den 
Amiga hat, der sollte sein Glück 
u.a. einmal bei folgender 
Adresse versuchen: Titanic Su¬ 
persoft, Friedrich-Ebert-Str.- 
166b, 5600 Wuppertal J, Tel. 
0202/312499. Für eine einzel¬ 
ne Diskette bezahlt man dort 6 
DM. Bei der Abnahme von meh¬ 
reren Disks gibt es nochmal 
Rabatt. 

Doch natürlich gibt es noch 
zahlreiche weitere Anbietervon 
Public-Domain-Software. Für 
den Atari beispielsweise bietet 
der Verlag Rätz-Eberle bereits 
jetzt schon eine Fülle von Pro¬ 
grammen an, die alle Bereiche 
der Computersoftware abdek- 
ken. Hier finden sich Action Ga¬ 
mes und Adventures ebenso 
wie Strategiespiele und An¬ 
wenderprogramme. Das Sorti¬ 
ment soll nach unseren Infor¬ 
mationen in nächster Zukunft 
sogar noch beträchtlich erwei¬ 



Fish Disk Nr. 74 bietet ein CAD- 
Programm, welches beispiels¬ 
weise an AEGIS DRAW durch¬ 
aus heranreicht. 

Panorama Disk Nr. 15b: „Frac- 
tal-Generator“, der per Zufalls¬ 
generator immer wieder neue 
„Fractals“ (Grafiken) erzeugt. 
Auge Disk Nr. 2: „Mandelbrot- 
Forscher-Set“ zum Erzeugen 
von apfeimännchenähnlichen 
Grafiken (auch in 3D). 

Fish Disk Nr. 10 enthält mit 
„Conquest“ ein adventureähnli- 
ches Simulationsspiel sowie 
„Yacht“, ein Würfelspiel. 

Fish Disk Nr. 15: „MONOPOLY“ 
- das weltbekannte Strategie¬ 
spiel für den Computer (man 
spielt gegen drei Computer¬ 
gegner). 



tert werden, so daß Atari-User 
hier sicher einiges Interessante 
finden sollten. Die Adresse: R + 
E Software, Verlag Ratz Eberle, 
Postfach 1640,7518 Bretten. 
Wer Freiprogramme für den 
Atari ST, IBM und Kompatible, 
Apple II, Macintosh, C-64/128 
sowie für den Amiga sucht, der 
wird eventuell bei der Schwei¬ 
zer Firma Eco-Soft mit Nieder¬ 
lassung in Deutschland das 
Richtige finden. Die Adresse: 
Eco Soft, Kaiserstr, 21, 7890 
Waldshut, Tel. 07751/7920 oder 
Casa Carina, 6981 Astano, 
Schweiz,Tel. 091/732551. 
AuchwerfürseinenPCdaseine 
oder andere Programm benö¬ 
tigt, kann unter Umständen sei¬ 
ne Software gewissermaßen 
„zum Nulltarif“ bekommen. Hier 
einige mögliche Anlaufstellen: 
Ueding Electronics, Holtewiese 
2, 5750 Menen 1, Tel. 02373/ 
63159; PDS-Service, Haustät- 
ter Höhe 10, 8200 Rosenheim, 
Tel. 08031/82488; MLS-Com- 
puter, Sonnenblickallee 9, Tel. 




06421/23048. 

Natürlich können wir an dieser 
Stelle nicht die Adressen aller 
Anbieter von Public-Domain- 
Software aufführen. Wir bitten 
unsere Leser und die nicht be¬ 
rücksichtigten Firmen hierfür 
um Verständnis. Eines jedoch 
scheint sicher: Das Angebot an 


PD-Programmen nimmt mit ei¬ 
ner ungeheuren Rasanz zu, so 
daß sicher in nicht ferner Zu¬ 
kunft aus einer Vielfalt von Pro¬ 
dukten das passende ausge¬ 
sucht werden kann. Im Zuge 
dieser Entwicklung werden si¬ 
cher auch viele Anbieter von 


Normalpreis-Programmen Pu¬ 
blic Domain in ihr Sortiment mit 
aufnehmen. Freilich: Damit wird 
auch ein harter Konkurrenz¬ 
kampf entbrennen um die oh¬ 
nehin schon heiß umkämpften 
Marktanteile, doch schließlich: 
Uns User kann’s nur freuen! 

Uwe Winkelkötter/ 
Bernd Zimmermann 





Schmidt 


Nigel Holcroft machte uns auf efnen kleinen, aber 
entscheidenden Fehler aufmerksam, der uns in 
ASM 10/87 unterlief: Auf Seite 120 wurde beim Test 
des Programms ARN0R PROWORT fälschlicherwei¬ 
se geschrieben, daß dieses kein WORD WRAPPING 
beherrscht. Dies ist nicht richtig. Das Programm 
beherrscht diese Funktion 


sogar recht gu # 
Das „Nicht- 
funktionieren“ 
derWORD- 
WRAPPING 
lag an 
einem 

Bedienungs- 
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Es riecht förmlich nach Surfen, die Sonne scheint auf Deinen Rücken und Sand 
ist zwischen Deinen Zehen... 

Das sind keine Träume von Caüfornien - das ist Realität* jetzt und hier! 
Sechs der besten Sport-k 
auf Hochtouren bringen! 

Verblüfft Euere Freunde mit Eueren unglaublichen Skateboard-Künsten, oder 
zeigt, wie lange Ihr den Ball kickt, ohne daß er den Boden berührt. Skatet über 


BMX-Rad. 

Und dann kommt das Allerschwierigste - die »Königsdisziplin« unter den cali- 
formschön Sportarten schießt über und durch die gigantischen Riesenwellen 
der Westküste und beweist, welcher Surfer wirklich die Weilen regiert! 
California Games bringt Euch die Atmosphäre der californischen Westküste 
auf Euern Computer! Bis zu acht Spieler können sich hier - in fantastischer 
Graphik-heiße Sport-Wett kämpfe liefern. Und das alles natürlich in der außer¬ 
gewöhnlich guten EPYX-Qualität, wenn nicht sogar noch besser, 

Wir könnten Euch jetzt noch mehr erzählen, aber lest doch statt dessen einma!, 
was ZZAP 64 - die große englische Compuler-Spiete-Zeitschnft - dazu sagt: 
»California Games ist ganz einfach der Höhepunkt unter den Computer- 
Sport-Spielen.« 

»Irgendwie hat es EPYX geschafft, den eigenen hohen technischen Standard 
noch zu übertreffen - Biid und Ton dieses Programms vermitteln einen glaub¬ 
haften Eindruck der Atmosphäre.« 

»Sammelt man alle Highlights bisheriger EPYX-Programme und addiert sie 
zusammen, ist man immer noch erst auf dem halben Weg, California Games 
zu beschreiben.« 

Also, müssen wir noch mehr sagen? 
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Leute, es tut uns für Euch C-64-Freaks wirk¬ 
lich leid, aber das von uns vorgestelite Su¬ 
pergame RE BEL vom Schaliplatten-Able- 
ger VIRGIN GAMES ist für den Commodore 
ein absoluter Flop. In der ASM 10/87 stellten 
wir die Spectrum-Version vor, die wirklich 
phantastisch war, denn soviel Spielwitz sah 
man bis jetzt selten auf einem Fieimcompu- 
ter. Bei der C-64-Fassung blieb davon aller¬ 
dings wenig übrig, denn im Gegensatz zum 



Spectrum geht’s hier vornehmlich ums Bal¬ 
lern. Die eigentliche Spielidee tritt dabei völ¬ 
lig zurück. Das allein ist ja schon schlimm 
genug, hinzu kommt aber noch, daß die Gra¬ 
fik nur noch unteres Mittelmaß ist. Einzig und 
allein der Sound ist noch ganz brauchbar, 
den Best sollte man aber kurz und schmerz¬ 
los vergessen. Schade, schade... 

★ ☆ ★ 

Daß nicht unbedingt nur Top-Games noch 
nach längerer Zeit konvertiert werden, be¬ 
weist PLAYERS mit dem schon vergessen 
geglaubten Spielautomaten-Game DIZZY 
DICE. Neben der Spectrum-Urversion gibt’s 
den Low-Budget-Nobody nun auch für den 
C-16/Plus4, den Atari XL/XE und den Soft¬ 
ware-Riesen C-64. Ob sich gerade die 
C-64-Freaks auf das Game stürzen werden, 
darf bezweifelt werden. 

★ ☆ ★ 

ELECTRONIC ARTS bietet WORLD TOUR 
GOLF jetzt für den C-64 und den IBM an. Das 
Programm bietet einiges an Komfort, denn 
der Spieler kann z.B. unter zwölf internatio¬ 
nalen Golfplätzen wählen. Wervon den Golf- 
Fans wollte nicht schon immer einmal bei 
den Masters mitspielen? Der einzige Nach¬ 
teil ist, daß man bei WOLRD TOUR GOLF 
nichts gewinnen, sondern sogar noch Geld 
ausgeben muß. Die C-64 Diskette kostet 
nämlich ca. 45 DM, die für den IBM sogar ca. 
70 DM. Dafür bekommt man aber auch eine 
wirklich realitätsnahe Golf-Simulation. Ge¬ 
gen Leaderboard ist aber nach wie vor kein 
Kraut gewachsen, sorry ELECTRONIC 
ARTS... 


Man sollte es kaum glauben, aber auch auf 
dem IBM kann man flippernl 1N FOG RAM ES 
hat unter seinem Label ERE INFORMAT1- 
QUE das schon etwas angegraute, aber im¬ 
mer noch ausgezeichnete Flipperprogramm 
MACADAM BUM PER für den IBM konver¬ 
tiert. Neben der normalen Spielerei kann 
man sich auch seine eigenen Flipper ba¬ 
steln, denn zusätzlich ist auch noch ein Flip- 
per-Construction-Set eingebaut. Bum per, 
Discs und Flipper dürfen beliebig gesetzt 
und die Optik mit einem eigenen Mal Pro¬ 
gramm erstellt werden. Für Flipperfans ist 
das Programm ein absolutes Muß! 

★ ☆ ★ 

Gleichermaßen erstaunte und befriedigte 
Gesichter gab es in der Redaktion, als nun 
die Amiga-Fassung des Baller-Tophits 
GOLDRUNNER eintraf. Erstaunt waren wir 
deshalb, weil die Konvertierung bis auf eini¬ 
ge Details haargenau der Atari ST-Ver$ion 
entspricht. Nicht nur die Grafiken gleichen 
sich wie ein Ei dem anderen, auch die Ani¬ 
mation, das Scrolling und sogar der Sound 
sind fast absolut identisch. Erwähnen muß 
man vor allen Dingen noch, daß der Sound 
Amiga-untypisch nicht gesampelt sondern 
programmiert wurde (I). Erstaunlich ist 
außerdem, daß die ST-Sprachausgabe um 



eine Kleinigkeit besser ist als beim Amiga, 
und das obwohl der ST weißgott nicht den 
brillanten Soundchip des großen Commo¬ 
dore besitzt. MICRODEAL ist wirklich eine 
sehr gute Umsetzung gelungen, so daß sich 
bei diesem Game die ST- und Amiga-Fans 
wohl kaum in die Haare geraten können. 

★ 

Und noch ’ne Neuheit für den IBM aus Frank¬ 
reich: Der mFOGRmES-Klassiker EDEN 
BLUES bietet jede Menge Spaß und Span¬ 
nung, denn Kenner der Adventure-Szene 
werden wissen, daß gerade diese Firma auf 
diesem Gebiet mit brillianten Programmen 
glänzt. Alle Handlungen werden über Icons 
gesteuert, der Plot ist darüberhinaus ziem¬ 
lich spannend, denn nach einem Atomkrieg 
sucht der letzte Mann die letzte Frau. Und 
das für nur 75 DM pro Diskette... 






Jawoll, jetzt bekomrrfen auch die Spectrum- 
Fans die zweifelhafte Möglichkeit, sich den 
Ultra-Langweiler SUN STAR auf ihrem 
Rechner reinzuziehen. Wie auch bei der al¬ 
ten C-64 Fassung bleibt der Spaß auf der 
Strecke, denn ein schlechteres Labyrinth¬ 
spie! gab es wohl selten. Was sich CRL bei 
dieser Veröffentlichung gedacht hat, weiß 
der Himmel. 


irtrir 


Wenn ich die Flut der Konvertierungen für 
denIBMPCso betrachte, kommt mir manch¬ 
mal der Gedanke, ob man nach einem doch 
immerhin möglichen Ausrangieren dieser 
Rechner aus dem Business-Bereich den PC 
vielleicht als Heimcomputer verscheuern 
sollte? OCEAN hat nämlich schon wieder 
zwei Top-Programme für den Profi-Rechner 
umgesetzt, und zwar AR KAN Ol D und 
GREAT ESCAPE. Ersteres ist allen Sekretä¬ 
rinnen bedenkenlos zu empfehlen, denn ge¬ 
rade ARKANOID eignet sich als kleine Ent¬ 
spannung für zwischendurch. Leider hat das 
Bail-Game ein wenig abspecken müssen 
und darf getrost als schlechteste Fassung 
bewertet werden. Die Steuerung ist unge¬ 
nau, der Sound mies und die Grafik schlicht. 
Trotzdem macht das Game immer noch viel 
Spaß. Für GREAT ESCAPE muß man schon 
mehr Zeit aufwenden, denn immerhin muß 



einem Lagerhäftiing zur Flucht verholten 
werden. Managern mit viel Zeit sei dieses 
Spiel empfohlen, obwohl auch hier die Gra¬ 
fik gegenüber den anderen Versionen efwas 
nachgegeben hat. 
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Für zwei Outsider in der Heimcomputersze¬ 
ne hat MASTERTRONIC in der M.A.D. GA¬ 
MES Reihe noch einmal das Dartspiel 180 
neu aufgelegt Für 15 DM sind nämlich nun 
auch die Ataris und der MSX mit dabei. Mir 
persönlich gefällt die MSX-Fassung sogar 
etwas besser als beim kleinen Atari. Was 
soii’s, jedenfalls können sich die Besitzer 
dieser Systeme mal wieder über was Neues 
freuen. 

★ & ★ 

Verwirrungen über Verwirrungen: ARIOLA- 
SOFT vertreibt jetzt ein Programm mit dem 
Namen FOOTBALL MANAGER, bei dem es 
sich aber nicht um den FOOTBALL MAN¬ 
AGER von ADDICTIVE handelt, sondern um 
eine eingedeutschte Version von BRIAN 
CLOUGH’S FOOTBALL FORTUNES. Das 
Programm bietet nämlich noch ein komplet¬ 
tes Spielbrett mit Monopoly-artigen Regeln. 
Nur das Ziel ist (fast) das gleiche: Ein Jahr in 
der Fußball-Bundesiiga muß überstanden 
werden! Das Game gibt es für eine ganze 
Reihe von Systemen, und zwar für den C-64, 
Schneider, Atari XL/XE, Amiga und den IBM. 



Dummerweise gibt es für den IBM seit neue¬ 
stem auch noch eine gelungene Konvertie¬ 
rung des originalen FOOTBALL MANAGERS 
(also dem von ADDICTIVE), das diesen Na¬ 
men auch für sich beansprucht. Das Chaos 
dürfte also perfekt sein. Immerhin gelang es 
uns nach langem fläfse/rafen, die oben ab¬ 
gebildete Version als die IBM-Fassung des 
Originals zu identifizieren. Also Leute, alles 
klar? 


Ich weiß nicht, was sich ATLANTIS dabei ge¬ 
dacht hat, aber nichtsdestotrotz wurde die 
miserable 10-Marks-Bowling-Simulation 
TEN PIN CHALLENGE neu für den Schnei¬ 
deraufgelegt. Geändert hat sich nichts, also: 
Forget it. 



Und weiter geht’s mit einer Amiga-Neuheit! 
TYPHOON heißt die gelungene Umsetzung 
des gleichnamigen Atari ST-Programms, 
und die steht der Vorlage wirklich in nichts 
nach. Grafik, Sound und Animation sind mal 
wieder identisch mit der ST-Fassung, nur der 
Sound ist beim Amiga etwas besser. Man 
merkt halt auch, daß beide Computer der¬ 
selben Prozessorfamilie angehören, inso¬ 
fern sind Umsetzungen dieser Art auch nicht 
allzu problematisch. TYPHOON für den Ami¬ 
ga gibt's übrigens bei KINGSOFT. Also ran! 
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In den weiten Weltmeeren schwimmen ja 
schon einige Computer-Spiele, bis jetzt 
aber hat sich noch kein Hersteller an die Si¬ 
mulation eines Tragflächenbootes gewagt. 
Mit PEGASUS bietet ELECTRONIC ARTS 
jetzt auch den Spectrum-Freunden die Mög¬ 
lichkeit, sich auf wilde Schlachten und ge¬ 
fährliche Aufträge einzulassen. Da auch die 
Strategie nicht zu kurz kommt, dürfte die 
mittelmäßige Animation nicht allzu stark ins 
Gewicht fallen. Ich finde das Game jeden¬ 
falls auch in der Spectrum-Version spieiens- 


wert. 


★ ☆ ★ 


Sieh da, sieh da, nun hält eine Variante des 
Klassikers Boulderdash auch auf dem BBC 
und dem Atari XL/XE Einzug. ATLANTIS hat 
sich entschlossen, das friedliche Game mit 
dem martialischen Namen SURVIVORS 
noch einmal neu aufzulegen. Nicht neu ist al¬ 
lerdings derPreis, denn der beträgt nach wie 
vor 10 Mäuse. Und die Kohle ist das Pro¬ 
gramm auch auf alle Fälle wert. 

★ ☆ ★ 


Weiter geht’s mit einer weiteren Konvertie¬ 
rung für den Atari ST: MARBLE MADNESS 
ist ein wirklich gelungenes Game, bei dem 
man als Spieler viel, viel Geschick braucht, 
um eine Kugel sicher über die seltsamsten 
Plattformen zu steuern. Hoffentlich bringt 
ELECTRONIC ARTS auch weiterhin so ex¬ 
zellente Software für den großen Atari her- 

aus - ★ ☆ ★ 

Der muskelbepackte Superheld STORM 
kann jetzt auch bei den Atarianern durch ein 
failengespicktes Labyrinth laufen, denn MA¬ 
STERTRONIC hat das Billig-Game wieder 
aufgelegt. Empfehlenswert. 


★ ☆ ★ 


Was lange währt, wird endlich gut (oderauch 
nicht): Die C-64-Version von STAR FOX ist 
da! Das Programm ist zwar nicht schlecht, 
fordert aber neben viel Ballerei aber auch ei¬ 
niges an Strategie. Die Aufgabe ist nämlich 
denkbar einfach: Ein ganzer Planet muß ver¬ 
nichtet werden! Wer auf diese Mischung 
steht, sollte mal bei ARIOLASOFT vorbei¬ 
schauen. 


Wer glaubt, daß die Besitzer eines IBM im¬ 
mer nur seriöse Spiele kaufen, der muß sich 
von RAIN Bl RD eines Besseren belehren 
lassen, denn die Firma wird ihre Gründe ha¬ 
ben, daß sie das schnelle Strategie-Shoot- 
em-up TRACKER nun für den IBM konver¬ 
tiert hat. Ganz so schnell ist die Animation 
zwar nicht mehr, aber spannend ist das Ga¬ 
me nach wie vor, wenn ich auch die 3D-Gra- 
fik immer noch ein bissei chaotisch finde. 
Immerhin, TRACKER ist für den IBM immer 
noch ein gutes Durchschnittsprogramm. 



Eines der ältesten Spiele der Schulge¬ 
schichte, nämlich das beliebte Schiffe-Ver- 
senken, kann sich dergeneigte Spiele-Freak 
nun in einer technisch und grafisch perfek¬ 
ten Version auf dem Atari ST reinziehen. Wir 
hatten bereits die - auch sehr gute - C-64- 
Version von BATTLESHIPS vorgestellt, aber 
der ST schlägt alle Fassungen um Längen. 
Die Super-Animation, der gute Sound und 
das restliche Outfii machen aus diesem 
doch eigentlich recht simplen Spiel ein äu¬ 
ßerst spannendes Actionspiel. Bravo ELITE/ 



★ 'w' ★ 

Das Risiko-Spiel mit dem adeligen Touch ist 
wieder da! Weiches Game gemeint ist? Na¬ 
türlich DEFENDER OFTHE CROWN. CINE- 
MAWARE hat dieses fantastische Strategie- 
spiei doch tatsächlich jetzt für den IBM um¬ 
gesetzt, Mißt man die Grafik des Programms 
an den Möglichkeiten des Rechners, so ist 
diese Version gut gelungen. Amiga-Grafi- 



ken darf man natürlich nicht erwarten. Aller¬ 
dings frage ich mich langsam, wann die Atari 
ST Version, die ja wohl ein absoluter Ver¬ 
kaufshit wäre, endlich erscheinen wird. Im¬ 
merhin verriet uns die gute Seele von MIR- 
RORSOFT (die Firma macht den Vertrieb in 
England), Pat Bitton, daß man im Moment 
die ST-Version bereits duplizieren würde. 
Lange kann es also nicht mehr dauern. 

★ ☆ ★ 



CH UCK YEAGER’s ADVANCED FLIGHT 
TRAINER sieht auch auf dem C-64 nicht 
schlecht aus. ELECTRONIC ARTS hat ei¬ 
nen weiteren Schritt getan, um kniffige,gute 
Software an den Mann zu bringe! Brillant! 
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IM BLICKPUNKT 


Brandneu von der 

PCW-Show: 


Zwei Action Games mit 
Supergrafik! 



len. Diesmai muß MANDROiD 
Plaupausen auf einem von 
feindlichen Bewohnern verein¬ 
nahmten Planeten besorgen. 
Der Bildschirmaufbau ist hier 
genauso wie bei CYBORG. Im 
oberen Teil steuert man die 
„Kampfmaschine“ In der unte¬ 
ren Bildschirmhälfte werden di¬ 
verse Aktionen angezeigt. Geht 
man z.B. in das Haus, neben 
dem der Raumgleiter steht (An¬ 
fangsbild}, findet man einen 
Computer, den man anzapfen 
kann. Hier können Waffen ge¬ 
kauft oder verkauft werden usw. 

Sogar eine kleine Spielfunktion 
ist eingebaut. Man kann sein 
Budget durch Spielen an einem 
einarmigen Banditen vergrö¬ 
ßern bzw. auch entsprechend 
Geld verlieren. Natürlich muß 
man auch wieder etliche Aliens 
aus dem Weg schaffen. Außer¬ 
dem braucht man zur Suche 


Ballerei los. Diverse Raum¬ 
schiffe, Kugeln und derglei¬ 
chen greifen in Wellen an. Allei¬ 
ne gespielt, geht das Ganze ja 
noch. Zu zweit gibt’s aber un¬ 
weigerlich Salat. Zwar kann 
man die beiden Männchen gut 
voneinander unterscheiden. Ir¬ 
gendwie fehlt es aber an Platz 
zum Ausweichen, wenn die Bal¬ 
lerei nicht auf Anhieb klappt. 
Grafisch ist das Game recht gut 
aufgemacht. Es gibt diverse 
Waffenerweiterungen im Spiel, 
und die verschiedenen Level 
können sich sehen lassen. Die 
Angreiferwellen sind allerdings 
so schnell, daß man mit seiner 
Spieifigur sehr schnell eines 
der insgesamt drei Leben aus¬ 
gehaucht hat. Wenn man zu 
zweit spielt, kommt außerdem 
noch dazu, daß man eine ganze 
Weile warten muß, bis „das 
neue Leben“ auf dem Bild¬ 
schirm erscheint. Das mag 


Wer den Bericht von 
der PCW-Show in 
London schon gele¬ 
sen hat, weiß, das 
Manfred bei CRL sei¬ 
nen großen Auftritt 
hatte. Clement Cham¬ 
bers, der Boß des 
bekannten Software¬ 
hauses, stellte eigens 
einen Fahrer samt 
zugehöriger 
Limouine ab, um Man¬ 
fred bet einem Glas 
Sekt zwei Demover¬ 
sionen zu überrei¬ 
chen. 


Zuhause angekommen, haben 
wir die beiden Programme na¬ 
türlich sofort eingeladen. 

MANDROID und JET BOYS 

heißen die beiden neuen Pro¬ 
duktionen für den Commodore 
64. Da ist ja klar, daß wir noch 
kurz vor Redaktionsschluß die¬ 
se beiden Programme in den 
Blickpunkt setzen. 

Gleich nach dem Laden von 
MANDROID stutze ich ein we¬ 
nig. Das kenne ich doch! Das 
gab’s doch schon mal. Und 
richtig! Wie ich so die Begleitin¬ 
formation durchlese, sehe ich, 
daß ich mit meiner Vermutung 
richtig lag. Es handelt sich bei 
MANDROiD um den Nachfolger 
von CYBORG. Und auch MAN¬ 
DROID ist wieder ein Wesen, 
das halb Mensch, halb Maschi¬ 
ne ist. Wie immer gibt’s natür¬ 
lich auch eine Aufgabe zu erfül- 
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den Raumgleiter, den es sorg¬ 
sam über die Oberfläche des 
Planeten zu steuern gilt. Es 
empfiehlt sich auf jeden Fall, ei¬ 
ne Karte der Gegend anzule¬ 
gen, sonst kommt man irgend¬ 
wannmal nicht mehr klar. 

Schon die uns vorliegende De¬ 
mo-Version zeigte, daß sich 
eingefleischte CYBORG-Fans 
auch auf MANDROID freuen 
können. 

Das zweite Programm, JET¬ 
BOYS hinterließ bei mir auf den 
ersten Blick keinen besonders 
guten Eindruck. Das Game 
kann allein oder zu zweit ge¬ 
spielt werden. Dabei steuert 
man jeweils ein Männchen, das 
mit einem Jet-Pac auf dem Rük- 
ken über eine Planetenoberflä¬ 
che fliegt. Und dann geht die 


möglicherweise daran liegen, 
daß dieses eben nur die Demo- 
Version war. Trotzdem wage ich 
eine Prognose: Entweder man 
wird dieses Game sehr lange 
und ausdauernd spielen, weil 
die Herausforderung reizt, oder 
man legt es nach kurzer Zeit 
gefrustet in die Ecke. 

Was noch zu sagen bleibt, ist, 
daß man auf jeden Fall auf die 
beiden Endversionen von 
MANDROID und JET BOYS ge¬ 
spannt sein darf. Wieviel man 
jeweils für die Games hinblät¬ 
tern darf, war noch nicht in Er¬ 
fahrung zu bringen. Mir persön¬ 
lich hat das, was ich vom CY- 
BORG-Nachfolger gesehen 
habe, besser gefallen als das 
Jet-Pac-Ballerspielchen, aber 
das ist, wie so oft, Ge¬ 
schmackssache. 

Martina Strack 
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Hiermit wird Ihnen der Oberbefehl über die Armeen an Land, 
zu Wasser und in der Luft erteilt. Instruieren Sie Marine und 
Luftwaffe so, daß sie Ihnen die Feinde vom Hals halten, 
während Sie eine kleine Einheit zur Versorgung der Insel- 
Truppen abstellen. Bringen Sie Ihre Agenten auf Trab und 
seien Sie ständig über die Truppenbewegung der Gegenseite 
informiert. Geben Sie Ihr Bestes, dies ist keine Routine- 




Die Menschheit 
sucht noch nach 
totaler Sicherheit 
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Aber nur wenn Sie als Projektleiter des Unternehmens „High 
Frontier" an den richtigen Fäden ziehen. Ein SDI-Verteidigungs- 
system kann nur richtig funktionieren, wenn Sie Ihre Finan¬ 
zierung gesichert haben, ständig über die weltweiten Truppen¬ 
bewegungen informiert sind, ein hervorragendes Team 
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Die Weit wartet auf Sie! 


GUADALCANAL UND HIGH FRONTIER SIND ERHÄLTLICH FÜR 
COMMODORE 64/128 CASSETTE UND DISKETTE, SCHNÖDER CPC CASSETTI UND DISKETTE. 
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Activision Deutschland GmbH * Postfach 7606 80 • 2000 Homburg 76. 
Grauimporte enthalten keine deutschsprachigen Anleitungen. 


Exclusiv Distributor: Ariolosoft 

Vertrieb Österreich: Karosoft (Exclusiv Distributor) 

Vertrieb Schweiz: Thali AG (Exclusiv Distributor) 














































































































★ „Kleinkrieg für jedermann!“ 


Programm: Wargame Con- 
struction Set, System: C-64, 
Atari XL, Apple II, Preis: ca. 60 
DM, Hersteller: Strategie Simu¬ 
lation Inc. (SSI). 

Sozusagen das Nonplusultra 
strategischer Spiele glaubt SSI 
nun mit dem WARGAME CON- 
STRUCTION SET auf den Markt 
gebracht zu haben. Mit dem 
W.C.S. kann man sich, so der 
Covertext, beliebige, nur durch 
die eigene Fantasie begrenzte 
Computerschlachten erstellen 
und nach Herzenslust durch¬ 
spielen. Daß es beim W.C.S. lei¬ 
der nicht ganz so unbeschwert 
zugeht, habe ich bei meinem 
sonntäglichen Test feststetlen 
müssen. Also ran an die Bulet¬ 
ten! Rein die Disk und geladen! 
Nach kurzer Ladezeit fing ich 
erst einmal an, nicht schlecht 
zu staunen. Da erscheint doch 
tatsächlich ein ganz großes 
SSi-Emblem auf dem Bild¬ 
schirm; solch einen grafischen 
Aufwand ist man ja von SSI 
wirklich nicht gewöhnt! Nach¬ 
dem das Laden abgeschlossen 
ist, erscheint sogar ein Titel¬ 
bild, das aber gleichzeitig als 
Menü dient Eine der Wahlen, 


die ich habe, ist es, ein Einspie¬ 
ler-Spiel (man kann auch zu 
zweit gegeneinander spielen) 
zu spielen. Da ich im Moment 
niemanden in der Nähe habe, 
der einen Bildschirmkampf mit 
mir aufnehmen könnte, wähle 
ich also, da ich auch nicht 
gleich in den Editor gehen will, 
diese Option an. Kurze Zeit 
später erscheint wiederum ein 
gut zu bedienendes Menü in 
dem ich mir eines von acht vor¬ 
gegebenen historischen und 
imaginären Szenarien zum 
Spielen oder eines der abge¬ 
speicherten Spiele zum Fort¬ 


setzen aussuchen kann. Hier 
habe ich mich für ein Anfän¬ 
gern in der Anleitung empfohle¬ 
nes futuristisches Spiel mit 
dem Titel „Return to Beta 4“ ent¬ 
schieden. Wiederum einen Mo¬ 
ment später beginnt dann das 
Spiel. Auf dem Bildschirm sieht 
man nun oben eine Status¬ 
anzeige, die einem Auskunft 
darüber gibt, in welcher der 9 
Spielphasen man sich derzeit 
befindet. Unter dieser Anzeige 
findet man das eigentliche 
Spielfeld, das aber grafisch, 
wie fast jedes SSI-Spielfeld, 
nicht viel hergibt, wasesaberja 
auch nicht unbedingt braucht. 
Unter dem Spielfeld wiederum 
ist eine Zeile, in der gegebe¬ 
nenfalls die Attribute der im 
Cursorfeld befindlichen militä¬ 
rischen Einheit ausgegeben 
werden. Diese Attribute sind 
diesmal Feuerkraft, Verteidi¬ 
gung/Abwehr, Reichweite, 
Sturmtauglichkeit, Bewegungs¬ 
punkte und „Stärke“ (wohl Sta¬ 
bilität). Irgendwo im Spielfeld 
stand dann auch mein Cursor 
rum, den ich mittels des 
Joysticks in Port 1 {bei 2-Spie- 
ler benutzt der zweite Spieler 


ein Joystick in Port 2) beliebig 
postieren kann. Und nun 
kommt etwas, was es bei SSI 
bis jetzt in dieser Form noch 
nicht gab! Wenn der Cursor ei¬ 
nen Rand des Spielfeldes be¬ 
rührt, und die Spielfläche dort 
noch nicht zu Ende ist, scrolit 
die Landschaft weich (!!!) in die 
jeweilige Richtung. Auch sonst 
machte das Programm .tech¬ 
nisch einen recht guten Ein¬ 
druck - allerdings mit einer 
Ausnahme, und zwar der Spiel¬ 
routine, deren Macken ich aber 
noch beschreiben werde. Nun 
beginnt die erste Spielphase. 


Diese „Observation Phase“ 
dient dazu, noch einmal einen 
Überblick über die derzeitige 
Lage zu bekommen, um sich für 
die folgenden Spielzüge eine 
Taktik zurechtzulegen. Die 
nächste Phase, die mittels einer 
Funktionstaste aktiviert wird, 
ist die soganannte „Friendly Fi- 
re Phase", in der, wie der Name 
schon sagt, die eigenen Ge¬ 
schütze „zu Wort“ kommen. 
Nachdem man mit den Ge¬ 
schützen, die zu Feuern in der 
Lage waren, möglichst viele 



Feindeinheiten, die man an¬ 
fangs überhaupt nicht sieht 
(Witz, komm raus!), vernichtet, 
bzw. beschädigt hat (meistens 
schießt man aber daneben, 
was schnell Frust bewirkt), 
folgt, ebenfalls auf Funktions¬ 
taste, die „Friendly Movement 
Phase“, in der man seine Ein¬ 
heiten bewegen kann. Diese 
Phase ist aber aufgrund ihrer 
mangelnden Geschwindigkeit 
eine ziemliche Qual. Bis man 
alle seine maximal 31 Einheiten 
(oho, und ich dachte, „nur 
durch die eigene Fantasie be¬ 
grenzt“) dorthin bewegt hat, wo 
man sie (allerdings durch die 
Bewegungspunkte einge¬ 
grenzt) hinhaben möchte, ver¬ 
geht schon ein gerüttelt Maß an 
Zeit. Nun, spätestens jetzt 
kommt für den Spieler das bö¬ 
se Erwachen, denn nun kommt 
die „Enemy Fire Phase“, und 
der „Enemy", der kann schie¬ 
ßen! Binnen kurzer Zeit ist be¬ 
reits die knappe Hälfte meiner 
Einheiten aufgerieben. Die 
nächste Phase, die zweite 
„Friendly Fire Phase“, hilft da 
auch nicht mehr weiter, da fast 
alle meine Einheiten, die in der 
Nähe feindlicher Einheiten ste¬ 
hen oder standen, aufgrund ih¬ 
rer Beschädigungen...äh...- 
nicht mehr so richtig treffen. 
Die „Enemy Movement Phase“ 
und die zweite „Enemy Fire 
Phase“, die folgen, tragen nicht 
gerade zur Besserung meiner 
Lage bei. Schließlich folgt die 
„Victory Phase“, die man wohl 
besser „Löss Phase“ genannt 
hätte. Hier wird kurz angezeigt, 
wieviele (eigene und feindli¬ 
che) Einheiten bis jetzt zerstört 



worden sind. Die letzte Phase in 
einer Runde istdie„SaveGame 
Phase“, in der man sich aussu¬ 
chen kam, ob man das Spiel im 
gegenwärtigen Zustand ab¬ 
speichern möchte, um es ir¬ 
gendwann einmal zu beenden 
(oder auch nicht). Dieser Pha¬ 
senzyklus wiederholt sich 
dann, bis eine der Seiten verlo¬ 
ren hat (bei meinen Testspielen 
war immer ich diese Seite - 
sehr merkwürdig!). Der Editor, 
der ja eigentlich ein Kernstück 
dieses Programmes ist, ver¬ 
dient keine außerordentliche 
Beachtung. Er ist zwar nicht 
schlecht, und man kommt mit 
etwas Übung auch mit ihm zu¬ 
recht - das Ei des Kolumbus ist 
er aber wirklich nicht. Mit ihm 
kann man eigene Spielflächen 
und Kampfeinheiten schaffen 
und zu einer Kleinapokalypse 
zusammenstellen. So „gut“ die 
Idee auch ist, das Programm 
hätte man erheblich besser 
machen können. Meine Bewer¬ 


tung sieht wie folgt aus: Uli 
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★ Runter 

Programm: Ace 2, System; C- 

64, Plus4, Preis: ca. 32 DM, 
Hersteller: Cascade Games, 
Bezugsquelle: u.a. R.Linden¬ 
schmidt, Löhne. 

Gerade die Plus4-Besitzer 
dürfte es wohl freuen, daß nun 
die Fortsetzung des Flugsimu¬ 
lator-Klassikers ACE mit dem 
schlichten Namen ACE 2 er¬ 
schienen ist. CASCADE GA¬ 
MES hat die „2“ nicht nur ver¬ 
wendet, um das Game als 
Nachfolgerzu deklarieren, son¬ 
dern sie bedeutet auch, daß 
man mit zwei Spielern gegen¬ 
einander antreten kann. Die 
Features des Games sind im 
wesentlichen die des Vorgän¬ 
gers. So kann man verschiede¬ 
ne Parameter wie die Anzahl 
der Flugzeuge und anderes 
verstellen, oder man kann auch 
ganz einfach gegen den Com¬ 
puter spielen. Letztere Option 
ist aber weniger erfreulich, 
denn der Computer ist ein fast 
übermächtiger Gegner, der das 
eigene Flugzeug schon abge¬ 
schossen hat, bevor man selbst 
den Gegner überhaupt sieht. 
Eine breite Palette von Waffen¬ 
systemen macht einen ausge¬ 
feilten Luftkampf möglich, die 
neben der Joysticksteuerung 
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sehen amerikanischen Präsi¬ 
denten und einen ebensolchen 
Sowjet-Führer (es besteht 
auch die Möglichkeit, bei bei¬ 
den eine „Taube“ oder einen 
„Falken“ zu wählen). Ich entwik- 
kelte Systeme, gab dem Präsi¬ 
denten, wenn der danach frag¬ 
te, an, daß unsere Systeme 
(sich steigernd) zwischen 30 
und 50% der feindlichen Rake¬ 
ten runterhoien, und die Geld¬ 
mittel flössen. 


Soweit, so gut. Dann kam der 
entscheidende Moment. Je 
mehr Systeme ich entwickelt 
hatte, um so größer wurde die 
Kriegsgefahr, und siehe da, ei¬ 
nes Tages forderte mich der 
Präsident (wg. der kritischen 
Lage) auf, die Codes für Bewaff¬ 
nung und Abschuß errtgegen- 
zunehmen. Jetzt gilt’s! Doch wie 
um Gottes willen kriege ich die 
blöden Satelliten hoch? Das 
macht man von der SDl-Zentra- 
!e aus. Ich wählte jeweils die 
Icons an, wie es in derAnleitung 
beschrieben war. Es tut sich 
nichts. Ich probiers anders: es 
tut sich nichts. 

Fazit des Ganzen: Die Russen 


greifen an, und ich empfehle im 
letzten Moment, die eigenen In¬ 
terkontinentalraketen abzu¬ 
feuern (wir konnten die Russi¬ 
schen ja nicht abfangen). Zum 
Schluß erscheint eine Bewer¬ 
tung meiner Leistung: Spieler¬ 
typ: Realist. 

Na denn, auf ein Neues. Ich 
drücke den Feuerknopf, und 
was sehe ich: „Press Button to 
renewthe world“. Das geht auch 
wirklich nur im Spiel auf Knopf¬ 
druck. Diesmal wähle ich einen 
„scharfen“ Amerikaner samt 


„friedlichem“ Russen, und ab 
geht’s. Zwar kriege ich genü¬ 
gend Geld, um die Systeme zu 
entwickeln, Trotzdem laust 
mich der Affe, als ich sehe, daß 
sich die „Lage“ bei den Russen 
wieder genauso entwickelt: Die 
greifen irgendwann einfach an. 
Und schon rummst es wieder 
im Karton. Nur so ganz neben¬ 
bei: Der Sound nach dem Ab¬ 
schuß der sowjetischen Rake¬ 
ten ist ganz passend gemacht, 
ein scharfer Pfeifton, der immer 
schriller wird, je mehr sich die 
Raketen den USA nähern. Man 
wartet förmlich nur darauf, daß 
der 64er in die Luft geht. Dann 
ist auch hierwieder alles vorbei. 
Naja. Nach einigen Spielchen, 
die auch die Orbit-Sequenz 
einschließen (hier kann man 
die feindlichen Raketen auch 
manuell mit dem Joystick „ab¬ 
fangen“) höre ich mit dem Test 
auf. Das „Spiel“ kann man nur 
mit ebenso gemischten Gefüh¬ 
len betrachten, wie die Nach¬ 
richten über Reagans SDI-Ent- 
wicklung. 

Die Grafik ist bei HIGH FRON¬ 
TIER, wie bei fast allen Strate¬ 
giespielen, nicht besonders 
gut, der Bildschirm ist von Icons 
übers*ät, aber es ist erträglich. 
Der Sound beschränkt sich im 
wesentlichen auf den oben be¬ 
schriebenen Effekt sowie Piep¬ 
geräusche beim Auswahlen ei¬ 
nes Icons. Kommen wir zur 
Strategie: Klar, beim Entwik- 
keln der Systeme usw. muß 
man schon strategisch Vorge¬ 
hen, aber wo gibt es eine Stra¬ 
tegie, die man nutzen kann, um 
z.B. den Einsatz des SDI-Sy- 
stems zu verhindern? Ich höre 
schon wieder Argumente wie, 
„dann wäre ja die Hälfte wenn 
nicht sogarder ganze Spielsinn 
weg“. Böse Zungen könnten 
behaupten, daß es mit dem 
„echten“ SDI-System sein wird, 


wie mit dem „Spiel“: wenn’s 
erstmal da ist, wird’s auch be¬ 
nutzt, oder wie? Wenn mich ei¬ 
ner fragt, das Programm ist Mit¬ 
telmaß, wie hier mit dem Thema 
umgegangen wird (auch in der 
Anleitung!) spottet jeder Be¬ 
schreibung! Martina Stra ck 


kommen sie immer 


Programm: High Frontier, Sy¬ 
stem: C-64, Preis: ca. 50 DM 
(Disk.), Hersteller: Activision, 
Bezugsquelle: Fachhandel. 

Nachdem S.D.I. von der Bun¬ 
desprüfstelle indiziert wurde 
und somit „weg vom Fenster" 
ist, beglückt uns die Firma AC¬ 
TIVISION mit einer SDI-Simu- 
lation, die es in sich hat. HIGH 
FRONTIER heißt das Werk, mit 
dem jeder Commodore-Besit- 
zer das SDI-Projekt selbst in 
die Hand nehmen kann. 

Hier sind die Rollen jedenfalls 
schon verteilt. Sie sind der 
amerikanische Manager des 
amerikanischen SDI-Prcjekts 
und müssen Zusehen, daß Sie 
Geld und Leute, die Sie vom 
Präsidenten bewilligt bekom¬ 
men richtig einteilen. Außer¬ 
dem sind Spionage zu betrei¬ 
ben, die „Lage“ zu beobachten 
und im Ernstfall die Raketen 
abzufeuern. Je nach Spielstufe 
kommt einiges auf Sie zu (mit 
Sicherheit jedenfalls die so¬ 
wjetischen Raketen). 

Der Aufbau des Games ist je¬ 
denfalls ziemlich kompliziert. 
Im Falle der Bedienung der 
SDI-Kommandozentrale läßt 
leider auch die Anleitung (in 
deutsch) zu wünschen übrig 
(welches Feld ist das Feld links 
der zweiten Reihe?, wo ist „das 
Feld rechts“?). Da hat man sich 


soviel Mühe gegeben, einzelne 
Icons mit „Dl bis Dl 6“ zu bezif¬ 
fern, und dann sowas. Aber 
schließlich ist das ein Strate¬ 
giespiel, wo man ein bißchen 
denken soll, und wenn das 
auch nicht hilft, dann muß 
man’s eben ausprobieren. Al¬ 


les andere ist relativ einfach. 
Man entwickelt Systeme, hält 
den Präsidenten bei Laune (der 
will Ergebnisse sehen!, spio¬ 
niert so ein bißchen rum und 
achtet darauf, daß sich die Rus¬ 
sen möglichst ruhig verhalten. 
Da gibt es nur ein Problem: Die 
fangen eigentlich immer an. Zu¬ 
nächst wählte ich einen realisti- 


auch ncoh einige Zusatztasten 
nötig machen. Es ist also nicht 
einfach, sich in das Spiet einzu¬ 
finden. interessant sind dann 
aber die zwei Szenarios, die 
man auswählen kann. Belm er¬ 
sten Szenario fightet man in 
guter alter Maniereinen kleinen 
Luftkampf aus, während es 
beim zweiten Szenario darum 
geht, zuerst ein feindliches 
Flugzeug und dann eine feind¬ 
liche Radarstation zu zerstö¬ 
ren. Die Grafik hält sich bei bei¬ 
den Optionen leider in einem 


ziemlich engen Rahmen. Der 
Himmel ist ein großer blauer 
Balken, die Küste ein gelber. 
Auftauchende Objekte am Bo¬ 
den und in der Luft werden 
beim Näherkommen zwar gut 
gezoomt, sind aber leider auch 
nur unterer Durchschnitt. Aller¬ 
dings darf man nicht verges¬ 
sen, daß das Game seinen Reiz 


aus der Vielzahl der Möglich¬ 
keiten schöpft, mit denen man 
im Luftkampf agieren kann. 
Schade ist dabei nur, daß es 
diese Möglichkeiten auch 
schon beim Vorläufer gab, inso¬ 
fern tut sich nicht viel neues. Die 
wesentliche Neuerung besteht 
ja nur aus der 2-Spieler-Op- 
tion, und die kann man logi¬ 
scherweise nur nutzen, wenn 
man einen Mitspieler findet. Zu 
zweit macht ACE 2 dann aber 
auch mehr Spaß, denn die 
Chancen für die Spieler sind 
viel besser verteilt. 

Wer aber auch häufiger alleine 
spielt und schon den Vorgän¬ 
ger hat, der sollte sich den Kauf 
von ACE 2 genau überlegen. 
Für den C-64 gibt es deutlich 
bessere Programme dieser Art, 
aber für den Plus4 4 ist ACE 2 
mit Sicherheit immer noch ein 
sehr gutes Spiel, bedenkt man, 
was für Schrott sonst noch für 
den kleinen Commodore exi¬ 
stiert... gen 
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Programm: Vegas Gambier, 
System: C-64, Preis: ca. 60 
Mark (Disc), Hersteller: Califor¬ 
nia Dreams, Bezugsquelle: u.a. 
Joysoft, Köln. 

Sie haben nicht das nötige 
(Groß-)Geld, wollen aber trotz¬ 
dem Ihr Glück im Spiel versu¬ 
chen, ohne damit das Risiko 
des finanziellen Ruins einzuge¬ 
hen? Dann ist VEGAS GAM- 
BLER von CALIFORNIA 
DREAMS genau das richtige 
Programm für Sie. Vegas Gam¬ 
bier besteht aus vier verschie¬ 
denen Programmen, die genau 
so gut einzeln auf dem Markt 
hätten erscheinen können. Sie 
sind nur dadurch miteinander 
verknüpft, daß man das Geld 
von einem ins andere Spiel mit¬ 
nehmen kann.Nach dem Laden 
erscheint das Menü: Black 
Jack, Poker, Slot Machines, 
Roulette. Außerdem kann man 
seinen Geldbestand laden 
oder abspeichern. 

Die Steuerung erfolgt im ge¬ 
samten Spiel durch eine Hand, 
die mit dem Joystick als Maus- 
Ersatz gesteuert wird. Mit die¬ 
ser Hand müssen die verschie¬ 
denen Icons angeklickt wer¬ 
den, was sich im ganzen Spiel 
als etwas hinderlich erweist. 
Das mitgelieferte Handbuch ist 
43 Seiten stark und in Englisch 
verfaßt, es soll demnächst aber 
ein deutsches Handbuch mit- 
geiiefertwerden. Das englische 
Handbuch ist leicht verständ¬ 
lich und erläutert den Pro¬ 
grammaufbau recht gut. Außer¬ 
dem ist dem Spiel eine soge¬ 
nannte „Copy Protection Card“ 
beigefügt. Das Programm fragt 
an einer beliebigen Stelle einen 
Code ab, den man auf der Karte 
suchen muß. Soviel zum Thema 
Kopierschutz. 

SLOT MACHINE Wer kennt Sie 
nicht, die einarmigen Banditen, 
die in jeder Spielhaile zum 
Geldeinwerfen locken? Bei Slot 
Machine kann man bis zu fünf 
Coins (Münzen) einsetzen. 
Dementsprechend werden die 
einzelnen Paylines vom Com¬ 
puter aktiviert. Es gibt insge¬ 
samt fünf Paylines, drei waage¬ 
rechte und zwei diagonale. Hat 
man nun seine Coins in die Ma¬ 
schine geworfen, muß der He¬ 
bel nach unten gezogen wer¬ 
den, indem man ihn anklickt. 
Nun drehen sich die drei Wal¬ 
zen, und der Gewinn wird aus¬ 
geworfen, sofern eine oder 
mehrere der zwölf angegebe¬ 
nen Kombinationen auf den 
Walzen sichtbar wird. Der Spiel¬ 
ablauf ist recht langsam, da 
man vor jedem neuen Spiet 
wieder seine Coins einwerfen 


muß, was doch eine Menge Zeit 
erfordert. Die Grafik ist gut ge¬ 
macht, besonders die sich dre¬ 
henden Walzen sind anspre¬ 
chend animiert, nur der Sound 
wurde leider völlig vernachläs¬ 
sigt, so daß ein paar schräge 
Töne zu hören sind, z.B. beim 
Starten der Walzen. - 

POKER. Bei Poker wird ein Fi- 
ve-Card Poker-Automat simu¬ 
liert. Unter den Karten, die gra¬ 
fisch anspruchsvoll gestaltet 
sind, ist jeweils eine Holdtaste 
angebracht, die angeklickt wer¬ 
den muß, damit die betreffende 
Karte auf der Hand gehalten 
wird. Nachdem man die ersten 
fünf Karten erhalten hat, kann 
man bis zu fünf Karten neu zie¬ 
hen. Damit hat man sein end¬ 
gültiges Blatt auf der Hand, und 
der hoffentlich große Gewinn 
wird ausgezahit: 1 Pair (ab Bu¬ 
be aufwärts) Auszahlung 1:1,2 
Pair Auszahlung 2:1,3 ofa Kind 
(3-Ständer) Auszahlung 3:1, 
Straight (Straße) Auszahlung 
5:1, Flush ( 5 Karten der glei¬ 
chen Farbe) Auszahlung 7:1, 
Full House (1 Paar und 1 sepa¬ 
rater 3-Ständer) Auszahlung 
10:1, Fourofa Kind (4-Stärder) 
Auszahlung 40:1, Straight 
Flush (Straße in einer Farbe) 
Auszahlung 100:1 und Royal 
Flush (10, Bube, Dame König, 
As in der gleichen Farbe) Aus¬ 
zahlung 500:1. Der Sound ist 
auch hier sehr dürftig, bis auf 
ein Knacken kann man dem 
Lautsprecher keinen Ton ent¬ 
locken. Schade ist, daß man 
seinen Gegner nicht bluffen 
kann - das ist leider allen Po¬ 
ker-Automaten zu eigen. So 
kann das Programm auch nicht 
als Übungspartner für das 
nächste Stammtisch-Pokern 
herhaften. Trotzdem wird man 
von dem Programm lange ge¬ 
fesselt und gerät unweigerlich 
ins Spielfieber. 

BLACK JACK. Das Ziel des 
Spiels ist es, mehr Punkte als 
die Bank zu erreichen und da¬ 
bei 21 Punkte nicht zu über¬ 
schreiten. Der Spieler hat alle 
Möglichkeiten, die ihm auch im 
Casino geboten werden: Split 
(bei zwei gleichen Karten kann 
man seine Hand teilen), Double 
(wenn der Spieler der Ansicht 
ist, mit einer weiteren Karte 
mehr Punkte als die Bankzu er¬ 
reichen, kann er seinen Einsatz 
verdoppeln; er erhältdann aber 
nur noch eine wertere Karte), In¬ 
surance (hatdie Bankein As,so 
kann man sich mit der Höhe 
seines Einsatzes gegen ein 
Black Jack der Bank versi¬ 
chern, Auszahlung 1:1. Außer¬ 
dem gibt es natürlich Optionen 
wie Stand, Hit und Deal. Es wird 


mit vier Kartenspielen mit je¬ 
weils 52 Karten gespielt. Der 
Computer rechnet automatisch 
die Punkte des Spielers zu¬ 
sammen. Die Karten 2-10 zäh¬ 
len jeweils den aufgedruckten 
Wert, die Bilder (Bube, Dame, 
König) 10 Punkte, und das As 
wahlweise 1 oder 11 Punkte. 
Auch bei Black Jack ist die 
Handhabung durch das Anklik- 
ken etwas umständlich. Altes in 
allem kann man das Programm 
durchaus als gelungen be¬ 
trachten. Der Sound ist auch 
hier wieder nicht berücksichtigt 
worden. Dafür sind die Karten 
sehr schön und deutlich darge¬ 
stellt. In der neuesten Version 
von Vegas Gambier ist bei 
Black Jack noch ein weiteres 
Feature hinzugekommen: Auf 
Knopfdruck können die Karten 
aufgelistet werden, die bisher 
gespielt worden sind. Dies ist 
sehr nützlich, da man dadurch 
die Wahrscheinlichkeit aus¬ 
rechnen kann, welche Karte am 
ehesten kommt. Black Jack ver¬ 
setzt einen stundenlang in 
Spannung, und- es ist sehr 
schwierig, das Spiel zu unter¬ 
brechen, auch wenn so lebens¬ 
wichtige Sachen wie z.B. Essen 
oder Schlafen locken! 
ROULETTE. Wer kennt nicht 
das Gefühl, daß das finanzielle 
Glück nur vom nächsten Lauf 
der Kugel abhängt, weif man 
sein letztes Gefd (bis auf 
die vorsorglich zurückgeiegte 
nächste Miete) auf eine Zahl 
gesetzt hat? Wenn Sie dieses 
Risiko bereits einmal erfolglos 
eingegangen sind, können Sie 
sich nur zum Kauf von Vegas 
Gambier gratulieren, denn hier 
erleben Sie den gleichen Ner¬ 
venkitzel, ohne dabei besagtes 
Risiko einzugehen, auch noch 
das letzte Hemd zu verspielen. 
Den nächsten Traumurlaub 
können Sie natürlich auch 
nicht gewinnen, aber jetzt wis¬ 
sen Sie ja: Die Bank gewinnt 
immer. Es gibt insgesamt 38 
Zahlen (00, 0-36) also 1 Zahl 
mehr, als an den in Deutsch¬ 
land üblichen französischen 
Roulette-Tischen. Die Auszah¬ 
lungsquote ist aber die gieiche, 
so daß die Chancen bei Vegas 
Gambier schlechter sind als in 
unseren Kasinos. Außerdem 
werden bei gefallener 0 die ein¬ 
fachen Chancen (Rot, Schwarz, 
odd, even, 1-18, 19r36) nicht 
gesperrt, sondern gelten als 
verloren. Man hat alle Möglich¬ 
keiten, wie im Spielcasino sei¬ 
ne Jettons zu plazieren, bis auf 
die Einschränkung, daß man 
keine Annoncen (große Serie 
0/2/3, Serie 5/8, Orpheiins 
Plein, Orpheiins Cheval, Finale 
Plein, Spiel 7/9 und die Finalen 


Cheval) ansagen kann. Folgen¬ 
de Setzmöglichkeiten gibt es: 
Straight Bet (Plein) - der Jetton 
wird auf eine Zahl gesetzt. Aus¬ 
zahlung 35:1 .Split Bet (Cheval) 
- der Jetton wird auf 2 auf dem 
Tableau nebeneinander leigen¬ 
den Zahlen gesetzt. Auszah¬ 
lung 17:1. Street Bet (Transver¬ 
sale Pleine= - eine Querreihe 
von 3 Nummern auf dem Ta¬ 
bleau wird mit einem Jetton ab¬ 
gedeckt. Auszahlung 11:1 Cor¬ 
ner Bet (Carre) -4 Nummern im 
Viereck werden abgedeckt. 
Auszahlung 8:1. Line Bet 
(Transversale Simple) - 2 Quer¬ 
reihen von jeweils 3 Nummern 
werden abgedeckt Auszah¬ 
lung 5:1. Line Bet 5 ( die ersten 
5) - die Nummern: 00,0,1,2,3. 
Auszahlung 6:1. Column Bet 
(Kolonne) -12 Nummern, die in 
einer horizontalen Reihe lie¬ 
gen, Auszahlung 2:1 . Dozen Bet 
(Dutzend) - 1. bis 3. Dutzend, 
Auszahlung 2:1. Low Number 
Bet (Manque) - die Nummern 1 
bis 18, Auszahlung 1:1. High 
Number Bet (Passe) die Num¬ 
mern 19 bis 36, Auszahlung 1:1. 
Even (Pair) - die geraden Zah¬ 
len, Auszahlung 1:1. Odd (Im¬ 
pair) - die ungeraden Zahlen, 
Auszahlung 1:1. Red and black 
(Rouge et Noir) -die Farben Rot, 
Schwarz, Auszahlung 1:1. 
Roulette ist für mich die am be¬ 
sten gelungene Umsetzung in 
Vegas Gambier, das Tableau ist 
schlicht aber sehr funktionell 
aufgebaut. Die Jettons sind ein¬ 
deutig piazierbar, so daß man 
auch später noch weiß, was 
man gesetzt hat. Der große 
Nachteil liegt darin, daß alle 
Jettons nach jedem Kugellauf 
neu gesetzt werden müssen. 
Das bedeutet eine Menge 
überflüssige Arbeit, wenn man 
Zahlen hat, die man im Spiel 
gleich setzt. Außerdem ist es 
bedauerlich, daß keine Perma¬ 
nenz (das sind die gefallenen 
Zahlen in Reihenfolge) abruf¬ 
bar ist. Dies erschwert das 
Spielen nach System unge¬ 
mein. Der Höchsteinsatz be¬ 
trägt $ 200, der Mindesteinsatz 
$ 1. Insgesamt körnen 50 Jet¬ 
tons gesetzt werden. Das würde 
heißen, daß jedes Feld abge¬ 
deckt ist, was natürlich sinnlos 
ist. 

Zusammenfassend kanrr man 
sagen, daß Vegas Gambier sei¬ 
nen Einsatz wert ist, man ge¬ 
winnt auf jeden Falj. in naher 
Zukunft sollen auch Versionen 
für Amiga, Apple Ile,'Atari ST 
und (BM PC & Kompatible her¬ 
auskommen. Bleibt mir nur 
noch eins zu sagen: Faites vo- 
fre jeux. Michael Reut 
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Programm: The Armageddon 
Man, System: Schneider OPC, 
C-64, Preis: ca. 40 DM (Kass.), 
ca. 50 DM (Disk.), Hersteller: 
Martech, Bezugsquelle: u.a. 
Giass House Games. 

Wie's schon in der Überschrift 
steht, bei THE AMAGEDDON 
MAN haben Sie die Fäden in 
der Hand. In diesem neuen 
MARTECH - Game sind Sie 
nämlich der große Weltenlen¬ 
ker, der Zusehen muß, daß sich 
alle Völker untereinander ver¬ 
tragen und schön brav und ar¬ 
tig sind. 

Obwohl das Ganze in der Zu¬ 
kunft stattfindet, sind die Kri¬ 
senherde in etwa dieselben ge¬ 
blieben. im Nahen Osten und 
Afrika ist die Lage bei allen mei¬ 
nen Testspielen immer instabil 
gewesen, Doch zunächst soll¬ 
ten Sie wissen, auf was Sie ach¬ 
ten müssen, wenn Sie die gan¬ 
ze Welt Babysitten wollen. 
Zunächst müssen Sie selbst ei¬ 
ne gute Beziehung zu den Län¬ 
dern der Welt aufrechterhalten. 
Insgesamt gibt es derer 16, wo¬ 
bei z.B. das vereinigte Europa 
als eines gilt (was für eine Zu¬ 
kunftsvision!). Jedes Land hat 
nun natürlich seine eigenen In¬ 
teressen und Handlungswei¬ 
sen, die beileibe nicht mit Ihren 
Vorstellungen übereinstimmen 
müssen. Als nächstes müssen 
Sie natürlich für gute Beziehun¬ 
gen unter den einzelnen Län¬ 
dern sorgen. Desweiteren ist es 
Ihr Job, in allen Ländern eine 
stabile Wirtschaftslage herbei¬ 
zuführen und last but not least 
natürlich ein militärisches 
Gleichgewicht zu gewährlei¬ 
sten, damit es nicht zum großen 
Knail kommt. 

Um all das zu schaffen, stehen 
Ihnen verschiedene Hilfsmittel 
zur Verfügung. Da wären die 
Nachrichten- und SDI-Satelli¬ 
ten, die positioniert werden 
müssen. Sie liefern wichtige 
Nachrichten, z.B. wo geheime 
Truppenbewegungen durch¬ 
geführt wurden oder z.B, neues 
Kriegsgerät angeschafft wurde. 
Ich habe diese meist über die 
sogenannten Dritte-Welt-Län- 
der verteilt, da hier die Krisen- 
anfälligkeit am größten ist. 

Das Handling mit Informatio¬ 
nen gehört mit zu den wichtig¬ 
sten Dingen, die Sie als ARMA¬ 
GEDDON MAN beherrschen 
sollten. Ständig erscheinen die 
verschiedensten Nachrichten 
auf dem Screen, auf die Sie 
dann entsprechend reagieren 
müssen. So lohnt es sich zum 
Beispiel, einen Brief abzu¬ 
schicken, der zwei Ländern rät, 
ihre Beziehungen zu verbes¬ 
sern, wenn Meinungsverschie¬ 
denheiten auftreten. Daneben 
müssen Sie die Radiosender 
abhören, die jedoch selten auf 
einer bestimmten Frequenz zu 
empfangen sind. Sie müssen 
herausbekommen, welche Fil- 
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ter Sie vorschalten müssen, da¬ 
mit die Nachricht nicht ver¬ 
stümmelt bei ihnen ankommt 
Das betroffene Land denkt 
dann nämlich, daß Sie diese 
Nachricht bewußt ignorieren. 
Eingreifen können Sie unter 
anderem auch, indem Sie ei¬ 
nem Land Wirtschafts- oder 
Waffenhilfe zukommen lassen. 
Ein andererWeg ist es, ein Land 
dazu zu zwingen, Raketen¬ 
sprengköpfe abzubauen, was 
natürlich Ihren Beziehungen zu 
dem jeweiligen Land nicht ge¬ 
rade zuträglich ist. 
Zwischendurch können Sie 
sich über den „Stand der Din¬ 
ge“, Wirtschaftskraft, Angriffs¬ 
potential und Nahrungsmittet- 
versorgung der einzelnen Län¬ 
der informieren und entspre¬ 
chend eingreifen. Allerdings 
sollten Sie sich genau überle¬ 
gen, was Sie tun, denn einige 
Entscheidungen können nicht 
mehr zurückgenommen wer¬ 


den, und Sie werden von Ihren 
Vorgesetzten genauestens be¬ 
obachtet und erhalten regel¬ 
mäßig einen Bericht über Ihre 
Tauglichkeit als Weltherrscher 
sowie den aktuellen Radioakti- 
vitätsbericht. 

So, das wär’s im großen und 
ganzen. Jetzt können Sie losle¬ 
gen. Ich habe bei meinem er¬ 
sten Testspiel eine sehr „mode¬ 
rate" Linie in meine Welt¬ 
herrschaft gebracht. Im Klartext 
heißt das,daß ich die Leute hab 
machen lassen, was Sie woll¬ 
ten, weder unterstützt noch kri¬ 
tisiert. Lediglich wenn’s irgend¬ 
wo brenzlig wurde, habe Ich mit 
meinen Briefen eingegriffen. 
Das führte dazu, daß meine 
Weltherrschaft immer als mit¬ 
telmäßig eingeschätzt wurde, 
Kriege gab es nicht. So traf 
mich denn auch der Schlag, als 
das Komitee, das meine Lei¬ 
stungen zu beurteilen hatte, 
mich nach einiger Zeit wegen 
„Unfähigkeit“ feuerte. 

Sollte das Spielchen doch 


in der Hand 


nicht so pazifistisch angelegt 
sein, wie zuvor in der Anleitung 
behauptet? Steht man sich et¬ 
wa besser, wenn man das 
Feuerchen ansteckt? 

Mein zweiter Versuch ging in 
diese Richtung. Ich schlug um 
mich mit Protektion, Kritik, Wäf- 
fenhilfe und unsinnigen Ent¬ 
scheidungen. Prompt fing es 
auch an, an allen Ecken und 
Enden der Welt zu brodeln. Und 
dann passierte es! Die ersten 
Atomraketen flogen zwischen 
Libyen und Pakistan (darge- 
steilt durch Pünktchen und 
Mini-Expiosionen auf der Bild¬ 
schirmkarte) hin und her.Beide 
Länder setzten sich anschlie¬ 
ßenzu Gesprächen zusammen. 
Sie hatten beide den Krieg 
überlebt. Natürlich ist der Ra- 
dioaktivitätslevel gestiegen. 
Doch kaum war der eine Kon- 
flikt beigelegt, rumste es schon 
wieder. Diesmal schlugen sich 
der Ostblock und das vereinig¬ 


dings so gründlich, daß beide 
total zerstört waren. Das Ganze 
dauerte einige Minuten aufdem 
Bildschirm. Der nächste Be¬ 
richt, den ich erhielt, besagte, 
daß ich als Weitherrscher ein 
sehr schlechtes Bild abgebe. 
Allerdings wurde ich trotz „mo¬ 
derater“ Radioaktivität nicht 
gefeuert. 

Das verlockte mich zu der An¬ 
nahme, daß man schon etwas 
provozierend vorgehen muß, 
Vielleicht hatte ich in diesem 
Krieg nur nicht auf das richtige 
Land gesetzt. Soll’s ja geben! 
Also ging ich mit meinen Trup¬ 
pen in die USA rein und tat al¬ 
les, was den USA nützte, rügte 
Länder, die den USA an den 
Kragen wollten und setzte de¬ 
ren Waffen herab. Nun, dieses 
dritte Spiel habe ich nicht zu 
Ende gespielt, denn in der Zwi¬ 
schenzeit setzten erste Spuren 
der Langzeitwirkung dieses 
Programms bei mir ein. Es wur¬ 


de mir, schlicht gesagt, einfach 
etwas langweilig. Was zu Be¬ 
ginn noch aussah wie eine 
Menge an Handlung?- und Ein¬ 
griffsmöglichkeiten, wurde mit 
der Zeit zu öder Routine.Tja, ich 
weiß nicht, ob dieses an und für 
sich recht nette Strategiespiel¬ 
chen nicht doch etwas zu „ein¬ 
fach“ gemacht ist Man wird 
zwar auch hier nicht sofort 
Weltherrscher Nr. 1 mit einer 
glänzenden Reputation. Die 
ganzen Features aber hätte 
man etwas umfangreicher ge¬ 
stalten können. Auch die Mel¬ 
dungen, die von den einzelnen 
Ländern kommen, dürften sich 
so schnell nicht wiederholen. 
Fazit: Trotz Angriffsdarstellung 
auf dem Bildschirm wenig 
spannungsreich, 

Martina Strack 
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Programm: The Trivia Arcade, 
System: C 64/128, Preis: (Disk) 
ca. 65 QM Hersteller: Screen- 
play USA Eipe amerikanische 
Antwort auf Domark’s Trivial 
Pursuit scheint die Firma Sc¬ 
reen play aus den Staaten be¬ 
absichtigt zu haben. Allerdings 
ist etwas vom Spielprinzip und 
auch von der Ausführung verio- 
rengegangen (von der Origina¬ 
lität ganz zu schweigen). Die¬ 
ses Spiel kann man übrigens 
ggf. allein spielen, was aber 
schnell sehr Öde werden kann. 
Höchste Spieierzahi ist vier, 
was aber wiederum unüber¬ 
sichtlich wird, da nur mit einem 
Joystick gespielt werden kann. 
Nach dem Laden und dem Er¬ 
scheinen desTItel-Screens mit 
den Autoren usw. erscheint ei¬ 
ne Optionen-Tafel, auf der man 
einiges elnstelien kann: Spie¬ 
lerzahl 1-4, Arcade-GameY-N 
(dazu später mehr), Antworten 
eingeben, oder aus mehreren 
Möglichkeiten wählen, Joystick 
oder Tastatur, Geschwindigkeit 
des Arcade-Spiels (siow-me- 
dium-fast) und ob der Compu¬ 
ter die richtigen Antworten aus¬ 
geben soll oder nicht Das 
Spielprinzip ist wie gesagt et¬ 
was abgespeckt: Hier gilt es le¬ 
diglich, die Mitte des Bretts zu 
erreichen, wo man dann mit 
Fragen aus jedem vorhande¬ 
nen Wissensgebiet konfrontiert 
wird. Falls man aus jedem je ei¬ 
ne Frage richtig beantwortet 
hat, so hat man das Spiel ge¬ 
wonnen. Spielt man mit mehre¬ 
ren Leuten, so ist der Spieler, 



te Europa die Köpfe ein. Dies ta¬ 
ten die beiden Länder aller- 
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Programm; Enterprise, Sy¬ 
stem; Schneider, Spectrum, 
Preis; ca. 32 DM, Hersteller: 
Melbourne House, Bezugs¬ 
quelle: u.a, Kaufhäuser. 

Es war einmal vor einiger Zeit, 
da geschahen zwei Dinge: Die 
Serie „Raumschiff Enterprise“ 
lief im Fernsehen, und ein Spiel 
mit dem Namen Elite trat seinen 
Siegeszug an. Nun, mit der Se¬ 
rie hat das Spiel ENTERPRISE 
nichts, mit dem Spiel Elite aber 
viel zu tun. Ähnlich wie bei ELI¬ 
TE müssen bei Enterprise Wa¬ 
ren ge- und verkauft werden. 
Man kann sich die Planeten, zu 
denen man fliegen möchte, auf 
einer Karte aussuchen, muß 
auf den Treibstoff achten und 
das Schiff auch reparieren las¬ 
sen. Unterschiede zwischen 
beiden Spielen sind trotzdem 
vorhanden. Während bei Elite 
der Kampf gegen Piraten eine 
der wichtigsten Aufgaben war. 


geht es bei Enterprise fast nur 
um den Handel. So ist das 
Schwierigste auch der Start 
und die Landung vom bzw. auf 
dem (oder den) Planeten. Die 
Flugszenen selbst werden un¬ 
ter Zuhilfenahme der guten, al¬ 
ten Vektorgrafik dargestellt, 
wobei Bewegung und Animation 
recht schnei! und flüssig'sind. 
Beim Spiel selbst handelt es 
sich um eine Mischung aus Ac¬ 
tion-, Strategie-, Adventure-, 
und Simulationsspiel. Adventu¬ 
re deshalb, weil beim Handeln 
mit einem der Aliens richtige 
Dialoge geführt werden können 
und auch müssen. Es ist nun 
aber keineswegs so, daß man 
den Aliens einfach so sagen 
könnte, was man möchte. Teil¬ 
weise muß ein Spieler schon ei¬ 
niges an Überredungskünsten 
besitzen, um sein Ziel zu errei¬ 
chen. Auf die Frage, wieviel man 
für eine bestimmte Ware be- 
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der zuerst die Spielfeld mitte 
erreicht hat, Sieger. Wie gelangt 
man aber dorthin? Hiermit 
kommen wir also zum Grund für 
den Namen „Trivia 
ARCADE‘*.Äreade bedeutet ja 
„Spiel“. In diesem Fall ist es ein 
Geschicklichkeitsspiel, bei 
dem man versuchen muß, Sym¬ 
bole abzuschießen. Hier steu¬ 
ert man per Joystick ein Ziel¬ 
kreuz über den Bildschirm, und 
versucht also, die Symbole, die 
für die einzelnen Fachgebiete 
stehen, zu treffen. Die Symbole 
und die Bedeutung: Ein „Ten- 
nisball" steht für Sport, ein 
„Käfer" mit Antennen fürs Fern¬ 
sehen, ein Ball mit Fragezei¬ 
chen gilt als Allgemeinwissen, 
eine Phioie mit herrlich 
schwabbelnder Flüssigkeit 
steht für Naturwissenschaft 
und schließlich ein gestreift 
aussehender Ball für Musik, 
Hiermit komme ich so ganz ne¬ 
benbei auf die Animation der 
einzelnen Symbole. Was sich 
da herrlich drehend, wirbelnd 
oder eben auch „schwabbelnd“ 
über den Bildschirm bewegtest 
einsame Spitze! Hat man ein 
Wissenssymbol getroffen, so 
wird man, was aber für jeden 
Normaleuropäer eine reine 
Enttäuschung sein dürfte, mit 
total amerikanischen Fragen 
bombardiert, z.B. wird manch¬ 
mal nach einem einzelnen(S) 
Spieler der US-Baseball Lea- 
gue gefragt, wo wir als Europäer 
nur „Bahnhof“ verstehen. Au¬ 
ßerdem sind ja die Fragen in 
schönstem Amerikanisch (wa¬ 


rum nicht gleich Chinesisch??). 
Da fragt man sich doch, was 
solche Programme auf dem eu¬ 
ropäischen Markt sollen. Man 
ist relativ oft gezwungen, ein¬ 
fach drauflos zu raten, was 
nicht besonders motivierend 
ist. Hat man dann vielleicht ein¬ 
mal ’ne Frage richtig beantwor¬ 
tet, so kann man einen Zug auf 
dem Spielbrett unternehmen. 
Nun zu einer der besten Seiten 
des Spiels: Fragen sind in 
überreichem Maß vorhanden 
(ca. doppelt soviele wie bei Tri¬ 
vial Pursuit, wenn man einmal 
hinzulädt!). Soundmäßig ist 
nicht viel los: Vom einfallslosen 
bis zum einfallsreichen Gedu¬ 
del einmal abgesehen, gibt das 
Spiel nicht mehr viel her. Gra¬ 
fisch läßt sich außer der wirk¬ 
lich guten Symbolanimation 
nichts blicken. Begutachtet 
man die sonstigen Fähigkeiten 
des Programms, so muß man 
schon sehr genau begutach¬ 
ten, um andere Positiva zu fin¬ 
den. TRIVIA ARCADE ist be¬ 
stenfalls als Durchschnitts¬ 
spiel zu bezeichnen. Außerdem 
nur ein Abklatsch auf ein bes¬ 
seres Programm. Allerdings ist 
eine europäische, ggf.eine 
deutsche Version in Arbeit. Fa¬ 
zit; Lieber das Original, also Tri¬ 
vial Pursuit kaufen... - ef -1 
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oder doch nicht? 


kommt, kann man auch die Ant¬ 
wort „Was, du willst Geld???“ 
erhalten. Natürlich bekommt 
man seine Antworten nicht in 
deutscher Sprache. Da das 
Programm ein englisches Pro¬ 
dukt ist, läuft der gesamte Dia¬ 
log in Englisch ab. Weil die Fra¬ 
gen und Antworten, die man zu 
lesen bekommt,teilweise recht 
komplex sind, sollte man, um 
das Spiel bewältigen zu kön¬ 
nen, einiges an Englisch- 
Kenntnissen mitbringen.Wären 
die Funktionstasten (zumin¬ 
dest in der Schneider-Version) 
nicht schon mit einigen hilfrei¬ 
chen Texten belegt, dann könn¬ 
te sich durchaus ein stunden¬ 
langer Dialog entwickeln, der 
einen doch nicht weiterbringt. 
Hat man allerdings erst einmal 
herausgefunden, wie ein Alien 
zur Zusammenarbeit gebracht 
werden kann, dann kann auch 
ein schwunghafter Handel mit 
anderen Planeten beginnen. 

Man sollte aber, bevor man das 
Spiel richtig beginnt, den Start 
und die Landung üben. Was 
nutzt es, wenn man zwar ein gu¬ 
tes Geschäft gemacht hat, beim 
Start aber „draufgeht“? 

Betrachten wir einmal die tech¬ 
nische Seite des Programms: 
Die Grafik ist nicht sehr gut. 
Zwar kann die Darstellung des 
Planeten und der Objekte 
durchaus mit anderen, ähnli¬ 
chen Produkten mithaiten, aber 
die Grafik des Cockpits läßt 


doch stark zu wünschen übrig. 
Die Steuerung erfolgt wahlwei¬ 
se mit dem Joystick oder der 
Tastatur. Da aber sowieso eini- 
geTasten mit Funktionen belegt 
sind, ist die Steuerung mittels 
Joystick vorzuziehen. Der 
Sound ist praktisch nicht vor¬ 
handen und beschränkt sich 
auf einige Piep- und Zischge- 
räusche. Kollege Uli hätte dafür 
höchstens einen seiner „Anwe¬ 
senheitspunkte“ vergeben. Von 
mir bekommt es ebenfalls auch 
nur einen Punkt. Das wirklich 
Außergewöhnliche an diesem 
Spiel ist, daß man einen richti¬ 
gen (wenn auch nicht immer 
sinnvollen) Dialog mit den 
Aliens, die einem die Waren ver¬ 
hökern, führen kann. 

Insgesamt betrachtet handelt 
es sich bei ENTERPRISE von 
MELBOURNE um ein Spiel, 
das in etwa innerhalb der Mit¬ 
telklasse angesiedelt werden 
kann. Für Liebhaber von Strate¬ 
gie/Simulationsspielen ist es 
sicher interessant. Diejenigen, 
die Elite schon besitzen, kön¬ 
nen abermit ruhigem Gewissen 
auf Enterprise verzichten, da 
die Ähnlichkeiten teilweise 
doch recht stark sind. 

Ottfried Schmidt 
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★ Wir machen uns ein Qui 



Programm: Perfect Match, Sy¬ 
stem: Atari ST, Preis: Ca. 35 
Mark, Hersteller: Microdeal, 
England, Bezugsquelle: U.a. 
Schuster Elektronik, Castrop- 
Rauxel; Compy-Shop, Mül¬ 
heim. 

PERFECT MATCH heißt ein 
Quizspiel aus dem Hause MIC¬ 
RODEAL, das dem User genau 
genommen gleich zwei Mög¬ 
lichkeiten bietet, aktiv zu wer¬ 
den. Zum einen kann man sich 
den im Programm vorgegebe¬ 
nen Fragen stellen, zum ande¬ 
ren können eigene Fragen (und 
Antworten natürlich) eingege¬ 
ben und somit ein ganz neues 
Spiel entwickelt werden. 
PERFECT MATCH beinhaltet 
schon in seiner „vorgefertigten“ 
Ausführung jede Menge Fra¬ 
gen aus insgesamt zwölf Wis¬ 
sensgebieten, Diese kreisen 
um die verschiedensten The¬ 
mengebiete, wie etwa Geogra¬ 
phie, Wissenschaft, Sport, Tier¬ 
welt, aber auch Fragen zur bi¬ 
blischen Geschichte und so 
weiter. Hat man nun das ge¬ 
wünschte Gebiet ausgewählt 
und die Zahl der Mitspieler ein¬ 
gegeben, so erscheint nach 
kurzer Ladezeit das Spielfeld 


auf dem Monitor. Man sieht nun 
rechts auf dem Bildschirm 24 
verdeckte Spielkarten, die vor 
jedem Spiel neu gemischt wer¬ 
den (dies bedeutet, daß die 
Karten nicht nur neu plaziert 
werden, sondern daß sie nun 
auch einen neuen Text enthal¬ 
ten). Durch Ankiicken mit der 
Maus deckt man nun zwei Kar¬ 
ten auf und wird gefragt, ob es 
sich hierbei um ein „Perfect 
Match“, um ein zusammenge¬ 
höriges Kartenpaar, handelt 
oder nicht. Hierbei können die 
beiden Karten Frage und Ant¬ 
wort enthalten oder auch die 
beiden Teile einer Aussage. 
Beispiel: „Wo hat die Bundes¬ 
regierung ihren Sitz?“/„Bonn“ 
oder „Bonn ist der Sitz der...“/ 
„Bundesregierung“. Die Antwort 
wird durch Anklicken des 
„Yes' 1 - bzw. des „No“-Fe!des ge¬ 
geben. Für jedes richtig beant¬ 
wortete „No“ bekommt der 
Spieler zehn Punkte, und die 
Karten werden wieder ver¬ 
deckt; jedes richtige „Yes“ 
bringt gar 100 Punkte ein, und 
dieses Kartenpaar wird „abge¬ 
legt“, das heißt, es verschwindet 
vom Monitor. Die Runde ist 
beendet, wenn alle Karten ab¬ 


gelegt sind. Da man sich nun 
natürlich nicht den Inhalt von 
24 Karten und deren Plazie¬ 
rung merken kann, ist PER¬ 
FECT MATCH eigentlich bei¬ 
des; Quizspiel und Memory. 
Wer will, kann sich auch eine 
Hilfe geben lassen, indem er 
nach dem Aufdecken der er¬ 
sten Karte das entsprechende 
Feld unten rechts auf dem Mo¬ 
nitor anklickt. In der Menüleiste 
am oberen Biidschirmrand 
kann gewählt werden, ob man 
diese Hilfe „umsonst“ bekommt 
oder ob sie mit 10 oder 50 
Punkten erkauft werden muß, 
und überdies, ob man sich un¬ 
begrenzt oder nurdreimal wäh¬ 
rend einer Runde helfen lassen 
darf. 



Hat man sich mit den vorgege¬ 
benen Fragen eingehend be¬ 
schäftigt, so kann man nun dar¬ 
an gehen, sein eigenes Quiz 
zusammenzustellen. Mit dem 
MATCH MAKER können die 
Karten neu „beschriftet“ und 
völlig neue Wissensgebiete 
eingegeben werden. Hierzu 
wird nach dem Einladen der 
Diskette „Maker.Prg“ ange¬ 
klickt, wonach ein Screen er¬ 
scheint, in dem man den neuen 
Text eingeben kann. Für ganze 
35 Mark bietet PERFECT 
MATCH somit allerhand. Schön 
ist vor allem, daß die Möglich¬ 
keit, mit dem MATCH MAKER 
sein eigenes Spiel zu kreieren, 
nicht nur dem „seriösen“ Ein¬ 
satz Vorbehalten bleiben muß, 
sondern sicher auch im ganz 
privaten Bereich viel Spaß ma¬ 
chen kann. Ich denke da zum 
Beispiel an: „Bernd hat bei 
Wolfgangs Fete...Annette 
ein Bier über den Rock gegos¬ 
sen“. (Antwort „Yes“ = 100 Punk¬ 
te und ’ne Riesenstimmung, ja- 
wollja!) Bernd Zimmermann 
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Englische Wortspiele 


Programm: Countdown, Sy¬ 


stem: Spectrum, Schneider, C- 
64, BBC, Preis: ca. 30 DM, Do¬ 
ma rk/Mascen. 

Ein unterhaltsames Denkspiel 
aus der TV-Games-Reihe prä¬ 
sentiert DOMARK mit COUNT¬ 
DOWN. Das Game wurde der 
gleichnamigen englischen TV- 
Show nachempfunden, in der 
man innerhalb einer bestimm¬ 
ten Zeit aus vorgegebenen 
Buchstaben Worte zusammen¬ 
setzen, bzw. aus bestimmten 
Zahlen eine vorher festgelegte 
Zahl errechnen muß. 

Das Ganze ist natürlich in eng¬ 
lisch. Allerdings kommt man 
schon mit Schulenglisch ziem¬ 
lich weit, zumal, wenn man ge¬ 
gen Personen mit ähnlichen 
Kenntnissen spielt, Das Game 
ist also ein heißer Tip, für alle, 
die ihre Englischkenntnisse 
anwenden und erweitern wol¬ 
len. 

Insgesamt neun „Runden“ 
weist ein Durchgang auf, wobei 
man soviele Punkte wie mög¬ 
lich machen sollte. 

Zunächst werden mit den Ta¬ 
sten „C“ und „V“ (Schneider- 
Version) von einem der Spieler 
Konsonanten und Vokale auf 
insgesamt neun freie Felder 
verteilt. Welche Buchstaben 
dann erscheinen, hangtvon der 


Zufallsauswahl des Computers 
ab. Nun müssen die Gegen¬ 
spieler innerhalb einer be¬ 
stimmten Zeit (der Countdown 
läuft!) ein (natürlich engli¬ 
sches) Wort aus den vorgege¬ 
benen Buchstaben bilden und 
eingeben. Für jeden Buchsta¬ 
ben erhält derjeweilige Spieler 


bei jeweils ein anderer die Ver¬ 
teilung der Konsonanten und 
Vokale vornimmt 
Die vierte Runde besteht aus 
einem Zahlenspiel. Zunächst 


muß ausgewählt werden, wie¬ 
viele größere und kleinere Zah¬ 
len im Spiel benutzt werden. 
Diese Zahlen müssen von den 
Spielern in einer Rechnung be¬ 
nutztwerden, um die vom Com¬ 
puter „Cecil“ angegebene Zahl 
am Ende der Rechnung zu er¬ 
reichen. Es ist klar, daß auch 
hierwiederdie Zeit begrenzt ist. 
Derjenige, der am nächsten an 
der Zielzahl „dran“ ist, erhält für 
seine Rechnung sieben Punk¬ 
te. Jetzt folgen nochmai drei 


Runden des erstgenannten 
Wortspiels sowie eine „Re¬ 
chenrunde“. Dann geht’s ab ins 
Finale. Hier wird’s dann unter 
Umständen mit Schulenglisch 
etwas schwierig, da jetzt alle 
neun Buchstaben, die der 


Computer vorgibt, ein Wort bil¬ 
den, das herauszufinden ist. 
Nachdem dann der Champion 
feststeht, kann's wieder von 
vorn losgehen. Wir haben uns 
natürlich gefragt, ob COUNT¬ 
DOWN nicht eher unter EDU- 
CATiON einzureihen ist, da für 
deutsche User der Trainingsef¬ 
fekt wohl eher im Vordergrund 
steht, als das Game als solches. 
Trotzdem war dieses ja als 
Denkspiel konzipiert, deshalb 
ist es in dieser Rubrik zu finden. 
Das „eingebaute Wörterbuch“ 
beinhaltet laut Packung „tau¬ 
sende“ von Wörtern, trotzdem 
ist das „Dictionary“ angebracht, 
da im Einzelfall manuell (Y/N) 
entschieden werden muß, ob 
ein gebildetes Wort existent ist. 
Das beinhaltet dann aber auch 
die Möglichkeit, zumindest die 
Wort-Rate-Runden in deutsch 
zu spielen. 

Fazit: Für’s Training von rech¬ 
nerischer Beweglichkeit und 
Englisch-Kenntnissen gut ge¬ 
eignet. Und - mit Mitspielern 
macht’s ’ne Menge Spaß. Die 
Bewertung erfolgt unter dem 
Vorbehalt, daß man obenge¬ 
nanntes beabsichtigt. Anson¬ 
sten bringt's nicht viel. 

Martina Strack 
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Mit Mann and Maas im 


Programm: Garrison, System: 
Commodore Amiga, Preis: ca. 
50 DM, Hersteller: Rainbow 
Arts, Bezugsquelle: U.a. Kauf¬ 
häuser. 

Nachdem das Programm 
Gaunf/etfürden C-64 und Atari 
ST als Automatenumsetzung 
für ziemliches Aufsehen sorgte, 
eine Amiga-Umsetzung jedoch 
unverständlicherweise nicht 
folgte, entschloß sich ein deut¬ 
scher Programmierer, etwas 
ähnliches wie „Gauntlet“ auch 
für diesen „Supercomputer,, zu 
veröffentlichen und nannte das 
fertige Produkt GARRISON“ 
Das Programm ist von RAIN¬ 
BOW ARTS. Ich muß sagen, es 
hat mich vollständig überzeugt! 



Das Spiel ist ähnlich angelegt 
wie „Gauntlet“, bietet aber mehr 
Spielfiguren zur Auswahl und 
ist technisch, wie auch vom 
Spielablauf her, das bessere 
Programm. Doch was ist die 
Aufgabe des Spiels? Hier die 
Erläuterung: 

Prinzessin Angelique ist 
schwer erkrankt, und es gibt 
keine Rettung für ihr Leben, 
wenn es nicht gelingt, das Wun¬ 
derkraut eines finsteren Zau¬ 
berers zu finden, welches in 
seiner geheimnisvollen Burg, 
weit in der Ferne, verborgen ist. 
Fünf Abenteurer wollen diese 
gefährliche Mission durchfüh¬ 
ren, und es liegt an Ihnen, dem 
Spieler, sie erfolgreich mit ihrer 
Hiife abzuschließen! 

So kann man zu Beginn des 
Spiels gleich alle fünf „Haude¬ 
gen“ anwählen, um sie nach 
und nach, oder wenn man mit 
zwei Leuten gleichzeitig spie¬ 
len möchte, auch gemeinsam 
(je Spieler = eine Spielfigur) in 
den Kampf zu schicken. Jeder 
dieser Abenteurer hat seine 
speziellen Vor- und Nachteile, 


die in einer genauen Anzeige 
dargestellt werden: 

S : Bewegungstempo, H ; Nah¬ 
kampfeigenschaften ohne Waf¬ 
fe, M : Magische Stärke (die 
Stärke, die beim Benutzen von 
Spruchrollen die Durch¬ 
schlagskraft ihrer Wirkung be¬ 
stimmt), Ä : Rüstung (je besser 
die Rüstung, desto geringer der 
Schaden, den die Spielfigur 
hinnehmen muß), P : Schußge¬ 
schwindigkeit, F : Schußkraft. 
Beim Einsatz im Spiel ist es 
sehr wichtig, die passende 
Wahl des Abenteurers zu tref¬ 
fen, da sich der Erfolg nurdurch 
richtiges Einschätzen der 
nächsten Situation einstellt. 
Zur Übersicht hier die Vor- und 
Nachteile der einzelnen Spielfi¬ 
guren: 

Wizard: Höchste magische 
Kraft, gemeinsam mit dem Elfen 
die schwächsten Nahkampfei¬ 
genschaften sowie die 
schlechteste Rüstung. 

Warrior: Höchste Schußkraft, 
gemeinsam mit der Walküre die 
stärksten Nahkampfeigen¬ 
schaften und die schwächste 
magische Stärke. Gemeinsam 
mit dem Zwerg das langsamste 
Bewegungstempo. 

Elf: Höchste Geschwindigkeit 
bei Bewegungsabläufen und 
Schüssen. Gemeinsam mit der 
Walküre die schwächste 
Schußkraft. 

Valkyrie: Gemeinsam mit dem 
Kämpfer die besten Nahkampf¬ 
eigenschaften. Hat die stärkste 
Panzerung, aber gemeinsam 
mit dem Elfen die schwächste 
Schuß kraft. 

Dwarf: Gemeinsam mit dem 
Kämpfer das langsamste Tem¬ 
po - ansonsten überall mittel¬ 
mäßig. 

Nach meinem Geschmack ist 
die Walküre am effektivsten. Al¬ 
le Abenteurer haben zu Beginn 
die gleiche Lebensenergie! Ad¬ 
diert man alle Punkte der ein¬ 
zelnen Attribute bei den Spielfi¬ 
guren, so ergibt dies folgendes 
Resultat: Wizard: 17, Warrior: 
18, Elf: 17, Valkyrie: 17, Dwarf: 
17. 

Der Kämpfer hat zwar insge¬ 
samt gesehen einen leichten 
optischen Vorteil, muß aber 
nicht immer die beste Figur 
sein! Nur gemeinsam und im 
richtigen Moment den geignet- 


Labyrinth 

sten Abenteurer ins Spiel ge¬ 
bracht, kann man das Aben¬ 
teuer erfolgreich abschlleßen 
und das Wunderkraut entdek- 
ken. Sind alle Vorbereitungen 
getroffen und die entsprechen¬ 
den Charaktere ausgewählt, 
geht’s mit dem ersten Level los: 
In der linken oberen Ecke findet 
man einen Schatz mit 500 
Punkten und hin und wieder 
auch mal eine magische Fla¬ 
sche, die sich auf eins der Attri¬ 
bute positiv auswirkt. Also: 
Gleich zugreifen! Dann bewegt 
man sich nach unten und zer¬ 
stört die ersten „Ghosts“ sowie 
zwei ihrer Generatoren, durch 
die sie sich ständig vermehren. 
An dieser Stelle liegen auch 
noch zwei Schätze ä 500 Punk¬ 
te. Hiernach geht man nach 
links, um die Wand herum nach 
oben -wobei man anstürmende 
„Ghosts“ und zwei weitere Ge¬ 
neratoren zerstört. In der rech¬ 
ten Ecke liegt ein Schlüssel, 
den man braucht, um in den fol¬ 
genden westlichen Raum zu 
gelangen. Hier weicht man 
möglichst allen „Ghosts" aus 
und bewegt sich direkt nach 
SW zum „Exit“ 


aufnehmen, den man aber hier 
nicht mehr braucht. Nun geht’s 
ab ins zweite Level, und man 
beginnt dort in der NW-Ecke. 
Zuerst läuft man nach rechts, 
bis die Abzweigung nach Sü¬ 
den erscheint (anstürmende, 
mit Keulen bewaffnete 
„Guards“werden durch gezielte 
Schüsse ausgeschaltet). Dann 
bewegt man sich nach Süden - 
das heißt, man wählt den 
schmalen Gang, der vor der 
Ostwand direkt nach unten 
führt. Ist man schnell genug, 
werden einem die „Ghosts“ 
nicht mehr gefährlich, bis man 
in der SO-Ecke das Exit er¬ 
reicht. Hier verläßt man das 
zweite Level und beginnt, das 
dritte Labyrinth zu durchkäm¬ 
men. 

In diesem Spielabschnitt findet 
man sich innerhalb einer qua¬ 
dratischen Fläche wieder, die 
Nahrung für 500 Punkte und ei¬ 
nen Schlüssel enthält. Bemer¬ 
kenswert ist, daß hier keine 
Wand, sondern eine Tür den 
direkten Durchgang verhin¬ 
dert. Hat man den Schlüs¬ 
sel aufgenommen, bewegt 
man sich nach SO, bis man 
ungefähr vor der von links ge¬ 
zählt dritten Barriere eines 
nach unten führenden Ganges 
steht. Nach Berührung ver- 
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Das „Exit“ wird jedoch durch 
sich ständig wandelnde 
Mauern umgeben, und es ist 
nicht unproblematisch, da 
durchzuschlüpfen. Geht man 
über die blauen Felder (Fallen), 
werden einem ca. 2000 
„Health-Points“ abgezogen. 
Wer will, kann vorher im NW 
noch einen Reserveschlüssel 


schwindet jene Tür, und eine 
größere Gruppe von „Ghosts“ 
greift an. Jetzt sollte man 
schnell handeln und die be¬ 
sagte Barriere mit zwei geziel¬ 
ten Schüssen zerstören. Sie 
zerfällt dann, und der Durch¬ 
gang ist frei. 

Weiter auf S, 82 
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randvoll mit 


Programmtests 

★ Interessanten 
Berichten 

★ Super» Postern 

★ Wettbewerben 
(u.a. gibfs eine 
Englandreise zu 
gewinnen) 

★ Infos 

★ und dem Orginai 
ASM-Spielplan zu 
THE LAST NINJA 


Und dazu gibfs 
das „Heft im Heff 
den „AlmanacIT 
des SECRET SER 
VICE im Taschen 
buchformat! 
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Auf 120 Seiten 
findet Ihr 

Pläne 

* Tips 

* Kopfnüsse 

* 2500 Pokes 
(und dies alles für 
alle Systeme) 

sowie 

* Kontaktadressen 

* „Gesammelte 
Werke“ 
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Na, Leute, wenn das 
nicht’s ist! Das alles 
zusammen gibfs 
übrigens für harm¬ 
lose 9,80 Mark ab 
dem 16. November 
im Zeitschriften¬ 
handel. 
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Jetzt heißt es aufpassen, da in 
der rechten Kammer einige 
„Conjurer“ über die Wände hin¬ 
weg mit Feuerbällen angreifen, 
von oben die „Ghosts“ nach¬ 
rücken und im Süden angrei¬ 
fende „Demons“ den Weg ver¬ 
sperren! Nur durch Glück und 
Geschicklichkeit gelingt es 
hier, ohne größeren Schaden 



zu den sich Im SO befindlichen 
wandelnden Mauern zu gelan¬ 
gen. Man zerstört die lästigsten 
Monster und wartet eine gün¬ 
stige Gelegenheit ab, um hinter 
die sich verschiebenden Wän¬ 
de zu gelangen. Ist man dort 
ganz durchgekommen {ein 
herrlicher grafischer Effekt), 
bewegt man sich wieder nach 
Norden durch ein Labyrinth aus 
Steinblöcken und Generato¬ 
ren, bis man das „Freeze“- 
Symbol erreicht. Dahinter be¬ 
ginnt eine Fläche mit Leim, der 
auf dem Boden haftet und auf 
dem man nursehrlangsam vor¬ 
ankommt. Es ist wichtig, die 
Gegner hier einzufrieren, damit 
sie nicht folgen können. Man 


verläßt diesen Abschnitt im NW 
und weicht, so gut es geht, den 
Feuerkugeln der„Cinjurer“aus. 
Im nächsten Feld sieht man das 
Symbol Hier kann alles 
mögliche passieren, wenn man 
es berührt - also Vorsicht! 
Weiter geht's nach NW. Hinter 
einem Mauerabschnitt warten 
einige „Demons“, die man bes¬ 
ser (nach SW) umgeht, als sich 
auf ein kraftraubendes Duell 
mit ihnen einzulassen. Jetzt 
kann man einige Gegenstände 
(u. a. auch eine Spruchrolle) 
aufnehmen. Diese Rolle sollte 
man sich allerdings für das 
nächste Level aufbewahrent In 
der SW-Ecke befindet sich der 
Exit. Wenn man will, kann man 
noch eine magische Flasche 
verkonsumieren, deren Wir¬ 
kung aber ungewiß ist. 

Das vierte und in meiner Hilfe¬ 
stellung letzte Level beginnt 
man in der SW-Ecke. In einem 
nach Norden verlaufenden 
Gang begegnen einem eine 
große Anzahl von „Sorcerers“, 
die die unangenehme Eigen¬ 
schaft haben, sich unsichtbar 
zu machen. Man steht sie nur 
flackern und weiß nie genau, wo 
sie sich befinden. Hier gibt’s 
nur eins: Auf Dauerfeuer schal¬ 
ten und sich direkt und schnör¬ 
kellos nach Norden durch¬ 
kämpfen. Hinter der großen Tür 
lauert jedoch ein Sensenmann, 
den man nun, wenn man im Be¬ 
sitz der Spruchrolle ist, damit 
ausschalten kann - sonst aber 
nur mit Glück und Schnellig¬ 
keit. ist man eingekreist, so soll¬ 


te man unentwegt auf den 
„Mann in Schwarz“schießen.Es 
dauert zwar eine ganze Weiie, 
aber er wird doch noch daran 
glauben müssen! Im parallelen 
östlichen Gang läuft man nach 
Süden und versucht auch hier 
möglichst ohne Umschweife, 
nach unten zu gelangen. Dort 
erscheinen zwar noch einige 
„Ghosts“, die aber nicht mehr 
besonders gefährlich werden 
können. Man nimmt die zwei 
Schätze auf und läuft nach 
Osten. Unten rechts erscheint 
dann der ersehnte „Exit“, wel¬ 
cher aber anschließend ins Un¬ 
gewisse führt. Der Trick liegt 
darin begründet, daß ein Zu¬ 
fallsgenerator die restlichen 
124 Level festlegt und man im¬ 
mer wieder anderen Labyrin¬ 
then gegenübersteht. Aufdiese 


Weise wird das Programm nie 
langweilig, da immer für Ab¬ 
wechslung gesorgt ist. 
Insgesamt gibt es noch eine 
ganze Reihe sehr unfreundli¬ 
cher Verliese, bei denen vor al¬ 
lem die finsteren dunkfen Fel¬ 
der ohne Orientierungshilfe 
größte Probleme bereiten! Ent¬ 
scheidend beim Spielverlauf 
ist, daß man auf die Kraft- 
und Zeitreserven sowie den 
Spielfeldaufbau achtet, dann 
sind selbst schwierige Hürden 
zu nehmen. Spielt man zu zweit, 
erreicht man schneller das 
Ziel, und es macht noch mehr 
Spaß. Fazit: GARRISON ist ein 
tolles Spie!, das zu überzeugen 
weiß! 


Uwe Winkelkötter 
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Im Blickpunkt 








Programm: Star Games II, Sy¬ 
stem: C-64, Preis: Ca. 50 Mark 
(nur auf Disk, erhältlich), Her¬ 
steller: Gremlin Graphics, Be¬ 
zugsquelle: Compy Shop, Mül¬ 
heim. 

Compilations sind in. Jeden 
Monat drängen eine Reihe 
Compilations auf den Markt. 
Oftmals hat man mehrere La¬ 
denhüteraufeinen Datenträger 
verbannt, um vielleicht im zwei¬ 
ten Anlauf das Herz der Spiele¬ 
fans zu erobern. Ganz anders 
liegt der Fall bei GREMLIN 
GRAPHICS 1 neuester Compila¬ 
tion, auf der Spiele wie HIGH 
WAV ENCOUNTER, KNIGHT 
GAMES, TRAILBLAZER, 
AVENGER, BALLBLAZER und 
THE EIDOLON zu finden sind. 
Obwohl die Redaktion die auf¬ 
geführten Spiele schon in frü¬ 
heren ASM-Ausgaben aus¬ 
führlich getestet hat, möchte 
ich all denen die Spiele auf der 
Compilation vorstelten, denen 
sie noch nicht bekannt sind. 

In TRAILBLAZER müssen Sie 
mit einem Ball übereine futuri¬ 
stische Rennstrecke preschen. 
Dabei ist darauf zu achten, daß 
Ihr Ball nicht in tiefe Abgründe 


fällt. Zwei Spieler können im Si¬ 
multanmodus gleichzeitig ge¬ 
geneinander antreten. Schnel¬ 
le Grafik, ein guter Sound und 
eine originelle Spielidee sor¬ 
gen für eine Menge Spielspaß. 
Spaß bereitet auch das 1986 
erschienene KNIGHT GAMES. 
Bei den Ritterspielen können 
maximal zwei Spieler in acht 
mittelalterlichen Kampfsport¬ 
disziplinen aufeinander ein- 
schlagen. Zwei Schwertkämpr 
fe, Knüppel-, Lanzen- und Axt¬ 
kampf, Bogenschießen, Arm¬ 
brustschießen und Dreschen 
mit Kugel und Kette sollen die 
Rittersleut’ hart machen. Versu¬ 
chen Sie,alle Disziplinen zu ge¬ 
winnen und so Ihrem Ritterge¬ 
schlecht alle Ehre zu machen. 
BALLBLAZER, das dritte Spiel 
auf der Compilation, ist ein futu¬ 
ristisches Fußballspiel der 
Sonderklasse. Rasante Action 
und packende Torraumszenen 
machen unheimlich viel Spaß. 
Wer jetzt glaubt, man hat es hier 
mit Spielern aus Fleisch und 
Blut zu tun, hat sich getäuscht. 
Das Spielgerät ist eigens für 
den Masterblazer Cup entwik- 
kelt worden. Hauen Sie Ihrem 


Mitspieler oder dem Computer 
so viele Bälle ins Tor wie nur 
möglich! 

HIGHWAY ENCOUNTER ver¬ 
setzt Sie auf eine futuristische 
Autobahn. Mit einem zugängli¬ 
chen Gefährt fetzen Sie über 
den Highway und versuchen, 
so viele Aliens abzuschießen 
wie nur möglich. 

AVENGER, der Nachfolgetitef 
zu Way of the Tiger hält jeden 
Spielfreak in Atem. Aus einem 
Tempel müssen drei Perga¬ 
mentrollen entwendet werden. 
Leider hat der Herr des Hauses 
eine Vielzahl von Wachen auf 
dem Gelände postiert, aber für 
den Joystickartisten ist auch 
diese Aufgabe lösbar. Der 
Spieler sieht das Geschehen 
auf dem Bildschirm,ähnlich wie 
bei Gauntlet, aus der Vogelper¬ 
spektive. 

THE EIDOLON, vielen Spiele¬ 
freunden sicherlich ein Begriff, 
ist meiner Meinung nach das 
originellste Spiei auf dem Da¬ 
tenträger. Mit einem neuartigen 
Gefährt, dem Eidolon, müssen 
Sie durch ein Höhlenlabyrinth 
reisen und Edelsteine einsam¬ 
meln. Auf der Suche nach den 


Edelsteinen werden Ihnen Dra¬ 
chen und andere Fantasiege¬ 
stalten zu Gesicht kommen. 
Alles in allem kann man sagen, 
daß die neue Compilation von 
GREMLIN GRAPHICS ein her¬ 
vorragendes Angebot ist. 
Sechs Spitzenspiele zum Preis 
von einem. Falls sich die be¬ 
schriebenen Spiele noch nicht 
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in ihrem Besitz befinden soll¬ 
ten, kann ich Ihnen nur empfeh¬ 
len: „Zugreifen, solange der 
Vorrat reicht!“ Borgmeier 
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„...Die vernickle Stoiy könnte ich mir gut von Regisseur Steven 
Spielbag inszeniert vorsteifen - aber wofür brauchen wirSpietberg. 
wenn wir es mit dem Joystick selber können? 

Das ist Software, die zeigt.. was fähige Programmierer können: 
komplex, bemttzerfreundlich und höchst unterhaltsam..." 

Boris Schneiden Happy Computer 10/87 
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Bis auf den letzten Pfennig! 


Programm: Not a Penny more, 
not a Penny less, System: Atari 
ST (getestet), Schneider, 
Spectrum, BBC, Preis: (Kass) 
ca. 47 Mark; (8-bit-Discs) ca. 
55 Mark; ST-Disc etwa 60 
Mark, Hersteller: Domark, 
Wimbledon, London, England, 
Bezugsquelle: u.a. Joysoft, 
Köln, Kaufhäuser, Fachhandel, 
direkt beim Hersteller. 

„Schau Dir doch das mal an! 
Sind das nicht irre Grafiken? 
Und was halst Du von der 


übernommen wurden. NOT A 
PENNY MORE, NOT A PENNY 
LESS (Etwa: „Bis auf den letz¬ 
ten Pfennig“) ist einer der Best¬ 
seller des britischen Erfolgs¬ 
autors Jeffrey Archer. Zum Lie¬ 
ferumfang gehören zwei Dis¬ 
ketten, eine gute Anleitung und 
das Original-Taschenbuch. 
Obwohl mir die Anleitung emp¬ 
fiehlt, zuerst den Krimi zu lesen 
und dann ins Spiel zu gehen, 
entscheide ich mich für den 
umgekehrten Weg. Die Neu¬ 
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Sprachausgabe?“ Mit diesen 
Worten „begrüßten“ mich die 
Jungs von DOMARK auf der 
PCW Show. Sie richteten ihre 
Finger auf einen Monitor, auf 
dem das neue - wirklich phan¬ 
tastische - Adventure NOT A 
PENNY MORE, NOT A PENNY 
LESS präsentiert wurde. Ich 
bat um ein Demo und saugte 
denen ein fertiges Programm 
ab, das ich nun vorsteilen 
möchte. Die ST-Fassung istdie 
Grundlage für diesen Bericht. 
„Adventure“ ist eigentlich nicht 
die treffende Bezeichnung für 
einen „Computer-Roman“, der 
mit toller Grafik, digitalisierten 
(Fotos) Bildern und einer 
Sprachausgabe in perfektem 
Britischen Englisch aufwartet. 
Es ist mehr als ein „gewöhnli¬ 
ches“ Grafik-Abenteuer, ob¬ 
wohl die bekannten Features 
(Eingabe von Text „per Hand“ 
oder ein „anständiger“ Parser) 


gierde ist halt bisweilen stärker 
als die „Vernunft". Außerdem 
hatte ich nicht die entspre¬ 
chende Testzeit, um zuvor 255 
Seiten zu schmökern. Also, hab 
ich die Disc gleich in den Driver 
gelegt. 

Zunächst baut sich vor mir das 
erste digitalisierte Foto auf; das 
Titelbild wird geladen. Nun die 
zweite Disc hinterherschieben 
(die erste natürlich vorher aus 
dem Laufwerk nehmen, sonst 
„läuft“ und „werkt“ nichts) und 
abwarten, was sich nun weiter 
ereignet. Recht schnell bin ich 
im ersten Bild.Die Szenerie: Ein 
Schreibtisch. Auf ihm ein Tube 
Ticket, ausgestellt in Padding- 
ton; Wert 30p. Desweiteren ein 
paar Kritzeleien und Schmiere¬ 
reien; der Name „Harvey “ ist zu 
erkennen. Ein Blatt Papier, auf¬ 
geteilt in die Rubriken „Harvey 
Metcalf' 1 und „Other Victims“. 
Nach dem leichten Touch der 


Leertaste kommt ein digitali¬ 
siertes Bild von einem Schreib¬ 
zimmer ins Screen gesaust, 
sich mit einer Büro-Klammer 
am Papier befestigend. Jetzt er¬ 
halte ich eine Beschreibung: 
Ich bin Stephen Bradley, wis¬ 
senschaftlicher Mitarbeiter am 
Magdalen College im iieblichen 
Oxford, ich bin einem Schwind¬ 
ler namens Harvey Metcalf auf¬ 
gesessen. der nicht nur mir 
(siehe Rubrik „Other Victims“!) 
durch raffinierte Tricks das per¬ 
sönliche Vermögen raubte. Ich 
sinne auf Rache; habe nur ei¬ 
nen Gedanken: „Nicht eher zu 
ruhen, bis ich mein Geld bis 
zum letzten Pfennig zurückge¬ 
holt habe!" 

Und dann fingen die Schwie¬ 
rigkeiten an: Es ist nämlich 
ganz schön schwierig, die erste 
Klippe, sprich: erstes Bild, zu 
überwinden, sprich: zu verlas¬ 
sen. So untersuche ich so vor 
mich hin, bis ich bei „open cup- 
board“ auf wichtige Dinge sto¬ 
ße, Im Schrank befinden sich 
ein Drink, eine Sofort bi Id-Ka¬ 
mera, einige Zeitschriften und 
ein Foto-Album, fch nehme erst 
mal alles und untersuche die 
Dinge. Dabei fällt mir ein Foto 
von der letzten Europa-Reise 
des Mr Metcalf in die Hände, 
Durch „Get photo“ wird die 
„Nachricht“ („Dossier“) auto¬ 
matisch in meinen Notizblock 
eingetragen wird. Praktisch! 
Etwas später bemerke ich, daß 
sich unter meinen Akten auch 
zahlreiche Telefon-Nummern 
befinden, die ich in meinen 
Block eintragen möchte. Die 
Forscherei geht dann soweit, 
daß ich mir die Nachrichten im 
Fernsehen anschaue bzw -hö¬ 
re; einige wissenschaftliche 
Bücher lese; das Telefon be¬ 
nutze, um endlich mein 
Schreibzimmer im College zu 
verlassen. Man merke sich: Es 
gibt erst dann die üblichen 
„Ausgänge“, wie N,S,E,W,wenn 
man sich bestimmte, für das 
Spiel wichtige Informationen 
besorgt hat. Vergißt man in ei¬ 
ner speziellen Situation etwas 
Wesentliches, so ist der Schritt 
zurück oft sehr mühsam, wenn 


nicht gar unmöglich. Ziel ist es, 
seine Mitbetrogenen aufzu¬ 
spüren und sich über deren in¬ 
dividuellen Taktiken, das Geld 
zurückzuholen, zu informieren. 
Man muß die Truppe schon im 
Auge behalten, will man seine 
Rachepläne korrekt ausführen. 
Das Wichtigste in Kürze: Ste- 
phen’s Dossier enthält alle Fak¬ 
ten, die nötig sind, um zum Er¬ 
folg zu kommen. Deshalb stets 
„Examine“ eingeben, um auf 
dem neuesten Stand zu sein 
(geht aber nur in Stephen’s 
Zimmer!). Der Parser versteht 
ganze oder Teilsätze (in Eng¬ 
lisch!). Mit dem „Say“-Kom- 
mando (gefolgt von „“} kann 
man mit anderen parlieren. 
„Foliow“ ist nützlich, falls sich 
jemand aus dem Staub ma¬ 
chen will. „Save“ und „Load“ 
sprechen für sich selbst. Falls 
man den aktuellen Spielstand 
speichern möchte, muß man ei¬ 
ne formatierte Diskette einle- 
gen. Macht man dies nicht, 
könnten Daten der Original- 
Disk „unbrauchbar" gemacht 
werden. Die Funktionstasten 
sind wie folgt belegt: „Fl“zeigt 



■n 

Ihnen die letzte Eingabe an; 
„F2“ springt dabei zum näch¬ 
sten Wort; „F3“Sprachausgabe 
an; „F4“ Sprachausgabe aus; 
„F5“ Grafiken weg; „F6“Text mit 
Grafik; „F7“ 40-Zeichen-Mo- 
dus und „F8“ 80-Zeichen-Mo- 
dus (bei Verwendung des mo¬ 
nochromen Monitors ist durch 
die Hochauflösung nur der 80- 
Zeichen-Modus möglich; auch 
die Grafik entfällt!). 

NOT A PENNY... ist mit Sicher- 
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heit ein Programm, daß „bis auf 
den letzten Pfennig“ sein Geld 
wert ist! Ich möchte behaupten, 
daß es sich hier um eines der 
allerbesten Grafik-Adventures 
für den ST handelt! Ich glaube 
weiter, daß man damit in Eng¬ 
land eine „schnelle Do-Mark“ 
machen wird. Nach Ansicht von 
Gabi Hartmann (Joysoft, Köln) 
wird ein Qualitätsprodukt, ob¬ 
wohl es in Englisch angeboten 
wird, auch im deutschsprachi¬ 
gen Raum seine Freunde fin¬ 
den! Dieser Meinung kann ich 
mich nur anschließen. Bravo, 
Mark& Dominicü! 

Manfred Kieimann 


Wissen ist Macht 4 — ien ^ 


Programm: Phantasie III (The 
Wrath of Nikademus), System: 
Atari ST, Preis: Ca. 80 Mark, 
Hersteller: SSI, USA, Bezugs¬ 
quelle: U.a. Schuster Electro¬ 
nic, Castrop-Rauxel. 

THE WRATH OF NIKADEMUS 
ist zwar das Nachfolgepro¬ 
gramm zu Phantasie I & II, aber 
es mindert keineswegs den 
Spielspaß, wenn man die bei¬ 
den ersten Teile nicht gespielt 
hat. Wie dieVorgängeristesein 
Fantasie-Rollenspiel (ähnlich 
Bard's Tale oder D & D). Diesmal 
beabsichtigt der Dunkle Lord 
Nikademus, wieder einmal et¬ 
was zu erobern, aber nicht nur 
eine insei (wie in Phantasie I & 
II), sondern gleich die ganze 
Welt! Er muß aufgehalten wer¬ 
den, und man ist auserwählt 
worden, um dieses schwierige 
und gefährliche Unternehmen 
durchzuführen. 

Schließen Sie sich einer Grup¬ 
pe an, und leiten Sie diese 
sechs mutigen Seelen auf ihrer 
Suche nach Nikademus,um ihn 
besiegen. Ihre Gruppe hat 
einen ganzen Kontinent zu 
durchwandern, muß sich mit 
den bösartigen Horden des 
Dunklen Lords herumschlagen 
undverschiedeneGemäuerauf 
Hinweise untersuchen, die 
letztendlich zu Nikademus füh¬ 
ren -zur endgültigen Entschei¬ 


dung, Reisen Sie zur Astralebe¬ 
ne des Lichts und der Dunkel¬ 
heit, wo Sie einige der mächtig¬ 
sten Geschöpfe des ganzen 
Phantasie-Universums treffen. 
Durch diese Begegnung müs¬ 
sen Sie versuchen, das Wissen 
und die Macht zu erlangen, um 
den Dunklen Lord zu vernich¬ 
ten... 

Zu Beginn des Spiels muß man 
seine Charaktere erstellen. Je¬ 
der Abenteurer ist durch seine 
Rasse, die gewählte Klasse, 
seinen Stand und seine Fähig¬ 
keiten für bestimmte Aufgabe 
geignet. Das erlaubt eine ge¬ 
wisse Individualisierung unter 
den Abenteurern. Viele dieser 
Faktoren stehen in einem di¬ 
rekten Bezug untereinander. 
Hohe Attribute haben eine ho¬ 
he Prozentzahl bei bestimmten 
Fähigkeiten zur Folge: zum Bei¬ 
spiel hat ein Kämpfer, der sehr 
stark und beweglich ist, sicher¬ 
lich auch eine hohe Angriffs¬ 
punktzahl. Natürlich stehen 
auch die Rassen direkt mit den 
Attributen in einer Relation. 
Nachdem man seine Mannen 
um sich geschart hat, kann es 
endlich losgehen. Nach dem 
Verlassen der Stadt kann das 
Abenteuer beginnen. Am An¬ 
fang sind die einzelnen Aben¬ 
teurer absolute Anfänger, aber 
sobald sie sich durch die Wild¬ 


nis und die Gemäuer kämpfen, 
werden sie an Stärke, Fähigkei¬ 
ten und Reichtum gewinnen. 
Während Ihres Abenteuers fin¬ 
den Sie einige Hinweise auf 
Schriftrollen oder erhalten 
mündlich überlieferte Informa¬ 
tionen, die am Ende dazu füh¬ 
ren, daß Sie Scandor retten 
können. Allerdings müssen die 
Abenteurer ihr ganzes Wissen, 
ihre ganze Macht und ihren 
ganzen Witz benutzen, um mit 
allen Situationen fertig zu wer¬ 
den. Die Grafik der ST-Version 
ist wirklich vom Feinsten. Da 
kann man nur hoffen, daß West¬ 
wood weiterhin Konversionen 
am ST programmiert. PHANTA¬ 
SIE III ist nicht so schwerwie Ul¬ 
tima IV und auch nicht so zeit¬ 
aufwendig. Man muß zwischen 
30-60 Stunden rechnen. Aller¬ 
dings hat man dann nur einen 
der beiden Lösungswege ge¬ 
schafft, denn es gibt zwei Mög¬ 
lichkeiten, ans Ziel zu kommen. 
Für ausreichend Spielspaß ist 
also gesorgt. 

Stephan Englhart 
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Programm: Idol, System: C-64, 
Preis: ca. 40 DM, Hersteller: 
Basys Soft, Eschwege, Be¬ 
zugsquelle: siehe Hersteller. 
Ein neuer Softwarevertrieb hat 
vor kurzem in Eschwege seine 
Pforten geöffnet. Ein Programm 
aus der Produktpalette von BA¬ 
SYS SOFT (Pfadfinderehren¬ 
wort: Basys und Tronic haben 
miteinander nichts zu tun!) ist 
IDOL, ein Grafikadventure di¬ 
rekt aus dem Leben gegriffen: 
Zu Beginn des Spiels befindet 

I man sich in einem billigen Re¬ 
staurant, in dem man wohl die 
Nacht über gezecht hat. Der Zu¬ 
stand, in dem man sich nun be¬ 
findet resultiert daraus (wer 
kennt, das nicht? Da ist der Kopf 
gleich nochma! so groß...{war 


das jugendgefährdend ?)). Das 
einzige, was man im Moment 
weiß, ist, daß man am Abend 
des selbigen Tages „irgendwo 
auftreten" muß, und das ist 
schon alles. Aber von Anfang 
an. Das Programm, das übri¬ 
gens von zwei Amateuren er¬ 
stelltworden ist, wartet mit einer 
Grafik auf, die so manches 
„professioneile“Programm blaß 
aussehen läßt. Die Musik, eine 
fürs Titelbild, eine während des 
Spiels und eine, wenn man 
„draufgegangen" ist, ist zwar 
nicht das Nonplusultra, aber 
immerhin gut zu hören (wäh¬ 
rend des Spiels hört man ein 
mit aktuellen Effekten ausge¬ 
stattetes „Lady Madonna“). 
Nach der Frage, ob man ein 


Druckerprotokoll wünscht oder 
nicht, geht es schließlich an 
besagter Position los. Wo wir 
bei „los“ sind: Die Bedienung 
kann wahlweise über Joystick 
und Tastatur erfolgen. Aus der 
Joysticksteuerung (a ta wir wis¬ 
sen ja...) kann man auch zu¬ 
gleich ersehen, welche Befehle 
das Programm versteht und 
welche Gegenstände in IDOL 
Vorkommen. Wer hieraus kei- . 
nen Nutzen zieht, ist selbst 
Schuld. So geht man denn auf 
die Suche nach seinem Auftritt 
und entdeckt nach und nach, 
um was für einen Auftritt es sich 
handelt, wer man überhaupt ist, 
und wieso man einen überden 
Durst getrunken hat. Da IDOL 
kein übermäßig schwer zu lö¬ 
sendes Programm ist,empfiehlt 
es sich Adventure-Anfängern 
quasi von selbst (sogar ich bin 
schon ein ganzes Stück weiter¬ 


gekommen). Der Parser ist zwar 
nicht das Gelbe vom Ei,abermit 
Hiife der Wortliste (bei der Joy¬ 
sticksteuerung) kommt man 
mit dem Wortschatz an sich zu- 
rande. IDOL ist ohne Zweifel ei¬ 
nes der besseren deutschen 
Produkte dieses Genres (so 
sind auch alle Eingaben und 
Ausgaben in Deutsch gehalten, 
was natürlich für diejenigen 
Leute vorteilhaft ist, die mit der 
englischen Sprache auf dem 
Kriegsfuß stehen). Für Leute, 
die mal in Adventures rein¬ 
schnuppern wollen, ist IDOL si¬ 
cher ein Tip. 
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Programm: Hellowoon, Sy¬ 
stem: ST, Amiga, C-64, Preis: ST 
& Amiga ca. 70 Mark; C-64- 
Disc. ca. 40 Mark, Hersteller: 
Ariolasoft, Gütersloh, Bezugs¬ 
quelle: u.a. Kaufhäuser. 
Sommer 1986. Auf meinem 
Schreibtisch liegt ein Adventu¬ 
re. Es stammt von einem Pro¬ 
grammierer aus dem 
„Schwarzwaldraum“ Er hat es in 
(fast) tadellosem Englisch ver¬ 
faßt, möchte es zum Verkauf, 
zum Abdruck als Listing anbie¬ 
ten. Ich lese den Begleitbrief,la¬ 
de das Programm in den ST ein, 
verfolge die angegebenen Hin¬ 
weise, die zur kompletten Lö¬ 
sung des Adventures beitra¬ 
gen. „Schade, daß es in Eng¬ 
lisch ist“ denke ich bei mir.„Au¬ 
ßerdem würde der Abdruck des 
Listings in COMPÜTRONICfast 
das ganze Heft füllen!" So en¬ 
dete dann auch - leider - die 
Story eines ausgezeichneten 
Produktes, von dem ich an¬ 
nahm, es wäre irgendwie bei 
INFOCOM „abgekupfert“ wor¬ 
den. Das Englisch war so gut, 
fehlerfrei und umgangssprach¬ 
lich, daß mir fast kein anderer 
Schluß übrig blieb. 

Nun habe ich plötzlich dassel¬ 
be Adventure wieder auf mei¬ 
nem Schreibtisch. Es ist eine 
der neusten ARIOLASOFT- 
Produktionen; es ist in Deutsch, 
hat excellente Grafiken und 
heißt HELLOWOON. 

Bevor ich zu einigen Facts kom¬ 
me, hier kurz die Handlung: Wir 
befinden uns im Dunklen Mit¬ 
telalter oder in der Fantasy- 
Welt, ganz, wie Sie wollen. Die 
erste Szene: ein Verlies. Der 
Held dieser Geschichte ist 
ZARRAK. Er wacht aus der Am¬ 
nesie auf, kann sich nur noch 
an ein Wort erinnern: HELLO¬ 
WOON. Was es bedeutet, weiß 
er momentan noch nicht. Der 
arme Kerl ist angekettet. Er sitzt 
auf dem Boden, kann seine 
Gliederkaum bewegen.Hunger 
hat er - und den unbeugsamen 
Willen zu entfliehen, um dem 
Geheimnis von HELLOWOON 
auf die Spur zu kommen. Aber: 
Er ist auf die Hilfe von Außen an¬ 
gewiesen. Jetzt sind Sie als 
Partner gefragt... 


# Enttäuschend! 

Programm: Schatzjäger, Sy¬ 
stem: Atari XE/XL, C 64, 
Schneider CPC, Preis: ca. 45 
DM, Hersteller: Ariolasoft, Be¬ 
zugsquelle: u.a. Kaufhäuser. 
Der Text der Pressemitteilung 
von ARIOLASOFT macht mit ei¬ 
ner interessanten Geschichte 
neugierig auf ein neues Adven- 
ture-Spiel. SCHATZJÄGER ist 
sein Titel, und es geht, wie der 
Titel vermuten läßt, um eine 
Schatzsuche im südamerikani¬ 
schen Urwald.Wirsind miteiner 
alten Karte, einem Spaten und 



tin „alter Bekannter 


w 


Der geneigte Leser wird verste¬ 
hen, daß ich hier nicht die Kom- 
piett-Lösung verraten möchte, 
die ich ja noch kenne. Es hat 
auch keinen Sinn, in der der 
ASM-Redaktion anzurufen; 
aus mir bekommt man nichts 
heraus. So könnte ich also .wie 
bei „Was bin ich?“ an Anette 
weitergeben und sagen: „Pas¬ 
se. Ich kenne des Rätsels Lö¬ 
sung!“ Das wäre aber zu ein¬ 
fach. Deshalb werde ich unse¬ 
ren Lesern „grob“ beschreiben, 
wie man sich a nfangs verhalten 
sollte, um aus der schwierigen 
Startposition herauszukom¬ 
men. 

Wie gesagt, Sie der Spieler 
übernehmen die Rolle eines 
Beraters. Zarrak ist ohne Ihre 
geschätzte Mithilfe aufge¬ 
schmissen. Wir befinden uns in 
den Weiten von „Dämonia“ und 
„Magica“. Dunkle Mächte unter 
der Führung vom Strategen 
Hellowoon rissen die 
Herrschaft überdas Königreich 
„Boran“ an sich. Zarrak seihst 
ist der gestürzte Monarch, der 
auf Rache sinnt. Er muß sein 


Schicksal selbst in die Hand 
nehmen, um sich auf den alles 
entscheidenden Zweikampf mit 
Hellowoon zu preparieren. Und 
genau hier fangen wir an: Eine 
Zeile. An den Fensterwänden 
wuchert etwas. Auf dem Boden 
sieht man Zarrak. Moos hat sich 
in der Feuchte des Raumes 
breitgemacht. Man erkennt ein 
Kerkerfenster - vergittert - und 
eine (verschlossene) Tür. Jetzt 
sollte man sich überlegen, wie 
man Zarrak befreien kann. Ei¬ 
nen kleinen Tip gebe ich Ihnen 
doch: Man gibt zunächst „Neh¬ 
me Moos“ ein. Beim ersten Mal 
wird er nicht oder abweisend 
reagieren. Beim zweiten „Neh¬ 
me Moos“ antwortet er sinnge¬ 
mäß: „Also, wenn das für Dich 
wichtig ist, dann tue ich es halt!“ 
Danach sollte man ihn zum Auf- 
sfehen bewegen. Dieser Vor¬ 
gang, „Stehe auf“, muß auch ei¬ 
nige Male wiederholt werden. 
Also, merken Sie sich: Geben 
Sie nicht so schnell auf. Biswei¬ 
len „gehorcht“ Zarrak Ihnen 
erst nach zwei oder drei Versu¬ 
chen. Dies ist der „wertvollste“ 
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Tip, den ich Ihnen mit auf den 
Weg geben möchte. Jetzt soll¬ 
ten Sie „Reibe Moos an den 
Ketten“ eingeben. Mal sehen, 
was Sie erreichen! 

Zum Parser: Er verfügt überein 
mehr als reichhaltiges Vokabu¬ 
lar. Man kann ganze deutsche 
Sätze eintippen; der Parser ver¬ 
steht dies ebenso wie „ver¬ 
kappte“ oder „elliptische“ Sät¬ 
ze. Beispiel: „Nimm Buch“oder 
„Mach Tüte auf" im Gegensatz 
zu „Nimm das braune Buch“ 
oder „Öffne die große Tüte“. Die 
üblichen Abkürzungen für die 
Bewegungen („N“ für Norden 
oder“R„ für Runter) werden na¬ 
türlich ebenso vom Parser ver¬ 
standen wie einige nützliche 
„Tasten“ („Nl“für Nimm; D l“fürln- 
ventory oder „SP“ für Zauber¬ 
sprüche), die dem Berater des 
Zarrak das Leben erleichtern. 
Mit den Funktionstasten (ST- 
Version wurde begutachtet) 
können Sie so manches Hilfs¬ 
mittel abrufen: Beispielsweise 
steht „Fl “ für Hilfe; „F2“ für „In- 
ventory“ oder „Fl 0“ für die Wie¬ 
derholung des letzten Befeh¬ 
les. Mit „ESC“ wird eine Land¬ 
karte abgerufen, die die Statio¬ 
nen Ihrer Reise anzeigt... 
Vielleicht sollte ich an dieser 
Steile mit der Beschreibung ei¬ 
nes wirklich vorzüglichen deut¬ 
schen Grafik-Adventures auf¬ 
hören. Denn: HELLOWOON er¬ 
klärt sich fast von selbst. Jeder, 
der sich fürAdventures interes¬ 
siert, kann einfach nicht an die¬ 
sem ARIOLASOFT-Produkt 
vorbeischauen. Die vielen Vor¬ 
züge des Programms aufzuli¬ 
sten, würde hierzu weit führen. 
Am besten, Sie machen sich 
selbst mal ein Bild von HELLO¬ 
WOON. Vielleicht werden Sie 
wie ich bald feststellen, daß es 
„zu den wertvollsten Program- 
men dieses Genres gehört! 
Und: Bitte nicht bei miranrufen, 

okay? Manfred Kleimann 
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viel Optimismus ausgerüstet. 
Den hat man bei diesem Spiel 
auch nötig, wie wir bald sehen 
werden. 

Unser Großvater wollte auf ei¬ 
ner Expedition vor vielen Jah¬ 
ren einen Schatz aus einer Py¬ 
ramide in Guade-City bergen. 
Er hat als einziger die Expedi¬ 
tion überlebt und auch den 
Schatz gesehen. Es hat ihm 
aber niemand geglaubt. Also 
machen wir uns auf die Suche. 
In den Urwäldern sollen noch 
Teile der Ausrüstung des Groß¬ 
vaters herumiiegen. Wir sind 
gespannt, was sich damals 
wohl zugetragen hat. 


Nach dem Laden des Spiels er¬ 
scheint eine durchschnittliche 
Grafik, die für ein genügend gu¬ 
tes Spiel ausreichen würde. 
Sound gibt es nicht, na gut. Was 
viel schlimmer ist: Nach jedem 
Befehi muß der Computer das 
nächste Bild erst laden, und 
zwar ziemlich lange. Das bringt 
mich mit derzeit auf die Palme. 

i- 

Der Handlungsspielraum mit 
Befehlen und Bewegungsmög¬ 
lichkeiten istauch nicht gerade 
groß. Ais ich beim dritten oder 
vierten Bild über eine Brücke 
gehe, indem ich „n" drücke, 
stürze ich schon zu Tode und 
muß von vorn anfangen. Ange¬ 


sichts der langen Ladezeiten 
habe ich dazu aber bald keine 
Lust mehr, meine Spannung ist 
auf den Nullpunkt abgesackt. 
Nach der Pressernitteitung von 
Ariolasoft soll das Spiel beson¬ 
ders für Anfänger geeignet 
sein. Die rühren wohl so bald 
kein Adventure mehr an, nach¬ 
dem sie hier fast eingeschlafen 
sind. Astrid Ruuben 
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★ Der Versand mit den teuflischen Preisen! ★ 



Spectrum 

Wer nicht zugreift ist selber schuld l 

Six Pack 

25.- 

Trio Hit Pack 

25.« 

international Karate 

20- 

Scooby Doo 

20.— 

Ghosts’n Gobllns 

20,— 

Commodore C16 

„Okay, Jungs - wenn ihr nicht wollt, 
machen wir eben die Preise kaputt I 11 

ACE 

20.- 

Classic 1, iUII 

15.- 

Computer Hits 5 

20- 

Banger Zone 

8.“ 

Excel lor 8 

15.« 

Five Star Games II 

20.- 

Favorite 4 

20.- 

Ghosts’n Goblins 

15 - 

G-Man 

8.- 

Gun Law 

8.- 

Gwnn 

8,- 

Kung Fu Kid 

15- 

Lybrator-Space Finds 

20.- 

Masterchess 

8- 

Paperboy 

P.O.D. 

20.- 

8.- 

Powerboy 

8.- 

Saboteur 

20.- 

Scooby Doo 

15.- 

Terra Cognita 

8.- 

Vegas Jackpot 

8- 

Way of the Tiger 

15.- 

Commodore 64/128 

* NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * 

Bankok Knights 

25.90/37.90 

Bismarck (deutsch) 

25.90/37.90 

Game, Set & Match 

37.90/49.90 

Guifd of Thieves 

. /49. 

Implossion 

25.90/37.90 

Indiana Jonas 

25.90/37,90 

Manie Mansion 

25.90/37.90 

Moebins 

— —/49- 

Ogre 

—/49.- 

Phantasie 111 

— —/49.- 

Prestige Collection 

25,90/37.90 

Renegade 

25.90/37.90 

Super Sprint 

25.90/37.90 

Tai Pan 

25.90/37.90 

Track + Field 

25.90/37.90 

Ultima iV 

/49. 

X-15 Alpha Mission 

25.90/37.90 

Solid Gold 

25.90/37.90 

Li vingstone 

25.90/37,90 

Jack the Nipper El 

25.90/37.90 


ACEII 

Athens 

Barbarian 

Championsh, Football 

Defender of the Crown 

Enduro Racer 

Epyx* Epics 

Phantasie l {dtsch.} 

Firetrack 

Game Over 

fndoor Sports 

Killed untit Dead 

Last Mission 

Last Ninja 

Leviathan 

Living Daylights 

Mercenary Compendium 

Metrocross 

Pirates 

Piratesof the 

Barbary Coast 

Quartett 

Revs + 

Salomon’s Key 
Samurai Trilogy 
Six Pack 
Sky Runner 
Starfox 


25,90/37.90 
25.90/37.90 
25,90/37,90 
25.90/37.90 
/37,90 
25,90/37.90 
25.90/37.90 
—.—/37.90 
24.90/36.90 
25.90/37.90 
24.90/36.90 
24.90/36,90 
25.90/37.90 
24.90/36.90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
— -—/36.90 
24.90/36.90 
37.90/49.- 


—.—/29,90 
24.90/36,90 
25.90/37.90 
25.90/37.90 
24.90/36,90 
25.90/37.90 
24.90/36,90 
25.90/37.90 



Trio Hit Pack 

25.90/37.90 

War Games Greats 

37.90/49.- 

Wiz 

25.90/37.90 

Wonderboy 

24.90/36.90 

Solange Vorrat reicht! 

ACE 

—/30.- 

Alfey Cat 

—/25.90 

Arkanoid 

19.90/—.— 

Bombjack II 

20- /30- 

Break Thru 

19.90/—.— 

Deceptor 

20.- /30.— 

Howard the Duck 

19.90/—.— 

Marble Madness 

19.90/—. 

Raid 2000 

19,90/—.— 

Scate Rock 

19.90/25.90 

Shanghai 

19.90/—.— 

Space Harrier 

19.90/—.— 

Super Huey IE 

19.90/—.— 

Tenth Frame 

19,90/—.— 

Thai Boxing 

19.90/—.— 

iransformer 

—,—/25.90 

Xevius 

19.90/—. 

Schneider CRC 

4 NEU 4 NEU * NEU * NEU 4 NEU 4 

Renegade 

25.90/37.90 

Indiana Jones 

25,90/37.90 

Prestige Collection 

25,90/37.90 

Athena 

25,90/37,90 

Star Games 11 

25,90/37.90 

Game-Set + Match 

37,90/49.90 

Super Sprint 

25,90/37.90 

Tai Pan 

25,90/37.90 

MASK 

25.90/37.90 

Solid Gold 

25,90/37.90 

»raus — aber zack zack“ 

Avenger 

20.- /30.— 

Ballblazer 

19.90/25.90 

Big Trouble 


in Nttle China 

20.- /30.- 

Bombjack II 

18.90/—.— 

Break Thru 

20 - /30- 

Bubbier 

20 - /30.— 

Copout 

17.90/—.— 

Galvan 

18.90/25.90 

Howard the Duck 

20- /30- 

Infiltrator 

17.90/—. 

Legend of Kage 

17.90/25.90 

Mag Max 

20 - /30- 

Mario Brothers 

20.- /30.~ 

Muncher 

—/25.90 

Pafitron 

20- /SO¬ 

Pulsator 

SO- /30- 

Quartet 

20.- /30.— 

Shaolin’s Road 

20.- /30.— 

Shockway Rider 

17,90/24.90 

Impossaball 

17.90/25.90 

Short Circuit 

18.90/ . 

Tarzan 

16.90/".— 

Donkey Kong 

17.90/25,90 

Academy (Tau Ceti II) 

25,90/ . 

ACE of ACEs 

25.90/37.90 

Arkanoid 

25,90/37.90 

Auf Wiedersehen 


Monty 

25.90/37.90 

Transatlantic Balloon 


Ghalienge 

25.90/37.90 

Barbarian 

25.90/37.90 

BMX Simulator 

9.90/—.— 

Championship Football 

25.90/37.90 

Christa! Castle 

25.90/37.90 

Despotie 

25.90/37.90 

Dogfight 2187 

25.90/37.90 

Enduro Racer 

25.90/37.9D 

Explorer 

25.90/—.— 

Final Matrix 

25.90/37.90 

Game over 

25.90/37.90 

Grand Prix 

9.90/—.— 

Head over Heels 

25.90/—.— 

Hydrofool 

25.90/37.90 

[ndoorsports 

25.90/37.90 

Kilied untiE Dead 

25.90/37.90 

Konami’s Coin up Hits 

25.90/37.90 

Uvingstone 

25.90/—.— 

Mercenary 

25.90/—.— 


Metro cross 

25.90/37.90 

Mutants 

25.90/37.90 

Paperboy 

25.90/37.90 

Puzzle (R+E Software) 

—.—/29.00 

Roadrunner 

25.90/37.90 

Salomon's Key 

25.90/37.90 

Samurai Trilogy 

25.90/37.90 

Sentinel 

25.90/37.90 

Slapfight 

25.90/37.90 

Starglider 

33.90/44.90 

Starrider 11 

25.90/37.90 

Survivor 

25.90/37.90 

Tension 

25.90/37.90 

The Living Daylights 

25.90/37.90 

Thing bounces back 

25.90/37.90 

Wizball 

25.90/37.90 

Worldgames 

25.90/37,90 

Wonderboy 

25.90/37.90 

Xevious 

25.90/37.90 

Yie ar Kung Fu II 

25.90/37.90 

Samplers 


Trio Hit Pack 

25.90/37.90 

Six Pack 

29.90/39.90 

Hit Pack 

25.90/37.90 

Konami's Coin-Up Hits 

25.90/37.90 

The PlayeLs Dream t 

19.90/24.90 

The Player’s Dream II 

19.90/24.90 

[Atari XL/XE | 

* NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * 

Druid 

25.90/37.90 

Ogre 

—/49- 

Battle Commander 

39- 

Carrier Force 

79.- 

ColonieE Conquest 

79.- 

Combat Leader 

79- 

Fight Command 

79,™ 

Gettysburg 

79- 

Kampfgruppe 

79.- 

Panzergrenadier 

79,’— 

U.S.A.A.F. 

79,- 

Vietnam 

39- 

Wargame Constr, Set 

49“ 

War m Russia 

79,“ 

War in South Pazific 

79- 

Warship 

79,- 

Adventures 


Phantasie 1 

55.- 

Phantasie 11 

55“ 

Phantasie Ul 

75,™ 

Wizard’s Crown 

49- 

Der leise Tod (deutsch) 

—,—/39 - 

Alptraum (deutsch) 

—. /39- 

Arkanoid 

25.90/39.90 


Ich wünsche folgende Bezahlung: 

□ Nachnahme (zuzüglich 5,70 OM Versand kosten} 

fl Vorauskasse (zuzüglich 3 OM Versandkosten, 
ab 100 DM Be stell wert vereandkostenfrei) 

Bei Vorauskasse bitte Scheck beilegen. 


Auto Duel 

.—/49 — 

Bilbo 

—/19.90 

BMX Simulator 

14.90/—.— 

Boulder Dash Constr. Kit 

25.90/39.90 

Bubble Trouble 

9.90/—.— 

Colony 

9.90/— — 

Colossus Ghess 4.0 

25.90/39.90 

CristaE Rider 

9.90/—,— 

Despatch Rider 

9.90/—.— 

Fighter Pilot 

25.90/39.90 

Footballer of the Year 

25.90/39.90 

Frenesis 

9.90/—.— 

Gauntlet 

25.90/39.90 

Ghostbusters 

25.90/39.90 

Goonles 

25.90/39.90 

Greatest Hits Vol. 1 

25.90/34.90 

Grid Runner 

9.90/—.— 

Guiid of Thieves 

—/49.00 

Gun Law 

9.90/—.— 

Hacker 

25.90/39.90 

Head over Heals 

25.90/39.90 

Hoover Boover 

9.90/—.— 

International Karate 

25.90/39.90 

Invasion 

25.90/—.— 

Koronis Rift 

—/39.90 

Last V,8 

14.90/—.— 

Leaderboard 

25.90/39.90 

Masterchess 

9.90/—.— 

Mercenary Kompend. (dt.) 

33.90/39.90 

Micro Rythm 

19.90/—.— 

Mike’s Slotmachine 

—/19.00 

Mofecule Man 

9,90/—.— 

Mutant Gamels 

9.90/—.— 

Ninja 

14.90/—.— 

One Man and his David 

9.90/—.— 

Pirates of the 


Barbary Coast 

—.—/37.90 

Polar Piere 

25,90/39.90 

Power Down 

9.90/—.— 

Pyramtdos 

— —/29.- 

Red Max 

14.90/—.— 

Rescue an Fractalus 

25.90/39.90 

River Rafiey 

14,90/—.— 

Space Gunner 

14.90/—.— 

Spellbound 

14.90/—.— 

Spindizzy 

25.90/37.90 

Spy vs Spy II 

25.90/39.90 

Stratosphere 

9.90/—.— 

Super Huey 1 

25.90/37.90 

S,W.A.T. 

14.90/—.— 

Tales of Dragons 

—/19.Ü0 

The Living Daylights 

25.90/39.90 

Tomahawk 

25.90/39.90 

Trailblazer 

25.90/39.90 

Ultima IV 

—.—749.— 

Vegas Jack Pot 

9.90/—.'— 

Wargame Constr, Set 

—.—/49.- 


Datum/ LJfitef schr.ft 

Coupon aussch neiden, auf Postkarte kleben 
und einsenden an: 

Diaboio-Versand, PF 16 40,7518 Bretten. 

Eine Abteilung des Verlags Ratz- Eberle GdbR. 


07252/866 99 
Software-Bestellschein 


|| Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand folgende Software: 
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Programm: Moebius, System: 
C-64, Preis: auf Anfrage, Her¬ 
steller: Orig in Systems/USA, 
Bezugsquelle: Titanic Super¬ 
soft, Wuppertal. 

Greg Malone ist Mitglied des 
Programmierteams, welches 
ein so außergewöhnliches Rol¬ 
lenspiel wie die „ULTIMA“-Se- 
rie schuf, und er ist hier allein 
verantwortlich für sein Solo- 
projekt MOEBIUS. Man könnte 
Moebius als eine Mischung 
zwischen The Last Ninja und Ul¬ 
tima III betrachten, denn von 
beiden Spielprinzipien ist et¬ 
was enthalten: Hintergrund ist 
die Suche nach dem „Ball der 
himmlischen Harmonie“. 

Es gibt vier Sphären, in denen 
man Hinweise erhalten kann, 
um „Kaimen“ den Verräter aus¬ 
findig zu machen, welcher einst 
den Pfad von „Moebius dem 
Windgänger“ verlassen hatte, 
um Not und Verderben über 
„Khantun“ (Name des Fanta¬ 
sielandes) zu bringen. Die 
Sphären sind die Elemente 
„Erde, Wasser, Luft und Feuer“, 
- und erst wenn alles erkundet 
und die Teile des Puzzles rich¬ 
tig zusammengefügt sind, hat 
man das Ziel des Spiels er¬ 
reicht! Zu Beginn des Pro¬ 
gramms werden einem erst be¬ 
stimmte Fähigkeiten abver¬ 
langt: Der Kampf ohne Waffen 
oder mit einem Schwert (ent¬ 
weder gegen eine Palastwache 
oder einen Assassin) und zu¬ 
letzt eine Konzentrationsprü¬ 
fung, die „Divination". Erst 



Mahne mit „ Solo-Single 


ii 


wenn man alle diese Fähigkei¬ 
ten erfolgreich erprobt hat, 
kann man ins Abenteuer zie¬ 
hen. Man beginnt im Element 
„Erde". Die Landschaft und die 
Spielfiguren erscheinen in der 
frontprojezierten Aufsicht, und 
die Grafik ist recht anspre¬ 
chend. Der Hintergrund und 
die Spielfiguren werden bei 
Bewegungen nicht gescrollt, 
sondern ruckartig weiterbe¬ 
wegt. Im Spielverlauf gibt es ei¬ 
nige für Rollenspiele interes¬ 



sante Neuerungen: Man kann 
auf Wunsch lauschen, ob ver¬ 
dächtige Geräusche Hinweise 
auf verborgene Feinde oder 
auch Freunde geben. Das ent¬ 
sprechende Klima und die Wit¬ 
terung werden durch Hinweise, 
oder wie bei Regen durch rich¬ 
tige „Bindfäden“, die schräg 
über den Bildschirm verlaufen, 
angegeben. Kommt es zum Zu¬ 
sammentreffen mit Charakte¬ 


ren, so muß die erste Reaktion 
nicht gleich der Kampf sein - 
man kann auch um Hilfe bitten 
oder darum, daß die entspre¬ 
chende Person doch folgen 
soll (um nur zwei Reaktionen 
anzuführen). 

Alle Bewegungen oder Hand¬ 
lungen werden über Tastatur- 
kommandos eingeleitet, wobei 
insgesamt 25 Befehle mit z.T. 
mehreren Möglichkeiten je 
Handlung zur Verfügung ste¬ 
hen. Diese Steuerung ist etwas 
gewöhnungsbedürftig, aber 
sehr effektiv. Kommt es den¬ 
noch zum Kampf, (in erster Li¬ 
nie schützen Palastwachen 
den Eintritt in wichtige Gebäu¬ 
de) lädt der Computer ein völlig 
neues Screen - die „Kampfare¬ 
na“. 

Hier wird in sehr schön animier¬ 
ter Bewegung mit recht großen 
Sprites der Kampfverlauf dar¬ 
gestellt. Nun zahlt es sich aus, 
daß man zu Beginn des Spiels 
erst die Fertigkeiten des Nah¬ 
kampfs beherrschen mußte. Ist 
der Gegner getötet, besteht die 
Möglichkeit, wichtige Waffen 
oder mitgeführte Gegenstände, 
die er bei sich trug, aufzuneh¬ 
men. Die Angaben über den 
physischen und psychischen 
Zustand des Abenteurers sollte 
man genau im Auge behalten. 
Ruhepausen frischen verlore¬ 
ne Stärkepunkte wieder auf. ist 


man im Kampf mal am Rande 
der Existenzgrenze angelangt, 
hat man die Möglichkeit, abzu¬ 
brechen und zu fliehen (was je¬ 
doch bei schweren Verletzun¬ 
gen nicht immer erfolgreich 
ist.). 

Das Spiel bietet insgesamt eine 
ganze Reihe überraschender 
Einfälle und ist sehr abwechs¬ 
lungsreich. Z.B. muß dichtes 
Gebüsch, bevor man es durch¬ 
dringen kann, erst mit dem 
Schwert geöffnet werden. Wie¬ 
derholt man dies jedoch zu oft, 
stumpft das Schwert ab, und 
man muß es mit einem Wetz¬ 
stein -den man erst finden muß 
- wieder schärfen. Als Pro¬ 
gramm bedingte Schwäche 
muß ich jedoch das lange 
Nachladen neuer Aktionen bei 
Kämpfen erwähnen, weiches 
sehr störend wirken kann, wenn 
man ungeduldig wird. Alles in 
allem ist Moebius aber ein au¬ 
ßergewöhnliches Rollenspiel, 
welches zeigt, daß der Einfalls¬ 
reichtum bei Spielen dieser Art 
noch lange nicht erschöpft ist! 
Das Programm wird auf zwei 
doppelseitig bespielten Dis¬ 
ketten geliefert und beinhaltet 
ein ausführliches Begleitheft 
(in Englisch). Uwe Winkelkötter 
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Programm: Dodgy Geezers, 
System: C-64, Spectrum, 

Preis: ca. 35 DM, Hersteller: 
Melbourne House, Bezugs¬ 
quelle: Fachhandel. 

Endlich sind sie da, die DODGY 
GEEZERS! Man hat ja auch 
lange genug auf die Veröffentli¬ 
chung dieses Werkes aus dem 
MELBOURNE HOUSE gewar¬ 
tet. Gleich vorweg: Der Käufer 
der Kassettenversion bekommt 
auf der zweiten Seite der Kas¬ 
sette ein tolles Musikstück mit- 
geiiefert, das sich lohnt, mal in 
den heimischen Kassettenre¬ 
korder zu laden. 

Bei DODGY GEEZERS über- 
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nimmt man den Part einer mie¬ 
sen Verbrechertype. Eigentlich 
hatte man für sein letztes „Ding“ 
ja nur zwei Jahre Bau kassiert. 
Wegen schlechter Führung 
durfte man allerdings noch ein 




weiteres Jahr einsitzen. sten auf den St Judes Road. 

Das Spiel beginnt an einem Jetzt ist man in Freiheit. Natur- 
Freitag morgen in der Zelle. Der 

Gefängniswärter verkündet die Gangster“ nichts Besseres zu 
frohe Botschaft: Heute ist Ent- tun, als gleich eine neue Gang 
lassungstag. Man geht auf den zusammenzustellen. Das ist 
Flur, verabschiedet sich noch auch das Ziel des ersten Teils, 

.. I . . I .£ den man bewältigen muß, bevor 

man dann im zweiten Teil zum 
großen Coup starten kann. 


Frage des Inhabers, ob eretwas 
für mich tu n kön ne mit „Yes“. Der 
Parser scheint übrigens hur 
solche „direkte Rede“ zu ver¬ 
stehen, da er auf „SAY YES“ nur 
mit einem „WASSAT“ reagiert. 
Der Englischkundige sieht dar¬ 
an schon, daß das Adventure 
zum Teil in übelstem Slang ge¬ 
schrieben ist. Aber man ver- 
steht’s mit durchschnittlichen 
EngÜschkenrrtnissen schon, 
daraufhin fragt* mich der Bü- 
lieh haben Sie als „richtiger chereimensch, worüber ich In¬ 
formationen brauche, s Ahay 
denke ich mir, der Mensch ist 
hier also für die Informations¬ 


mal eben vom Gefängnisdirek¬ 
tor und macht sich dann gen 
Süden auf. Dabei wird erneut 
der Korridor durchquert. Man 
geht durch den Besucherraum 
und anschließend nach We- 


weitergabe an den armen 
venturer zuständig und sage 

als erstes „ON YOU“. Man will ja 

* 

schließlich wissenden man vor 





Angekommen auf dem St Judes sich hat. Doch die Enttäu- 

Road, mache ich mich auf die schung ist groß, denn er ant- 

Suche nach ebenso miesen Ty- wortet nur, daß dieses Buch iei- 

pen, wie ich jetzt eine bin. Bis- der schon verkauft worden ist. 

her konnte ich vor allem fest- Schließlich versuche ich, ein 

stellen, daß großartiges Her- Buch zu klauen, den Schreib- 

umgucken sich nicht lohnt, tisch zu öffnen, den Kerl nieder- 

wenn in der Ortsbeschreibung zuschlagen, alles, was man 

kein entsprechender Hinweis eben versucht, wenn man nicht 

steht. Also gehe ich zuerst nach mehr weiter weiß. Nichts frgeh- 

Südwesten, dann nach Westen tet. Dann fällt mir „GET BOOK" 

in einen kleinen Park, von dem ein. Daraufhin erhalte ich die 

aus ich in die Öffentliche Bibiio- Meldung, daß das Buch nicht 

thek komme. Da dies einer der hier sei. Das ist doch immerhin 

wenigen „Läden“ ist, in die ich schon ein Hinweis. Dann versu- 

ohne weiteres reinkomme, ant- che ich es, indem ich auf die 

worte ich auf die freundliche Frage des Bücherwurms, ob er 
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mir helfen könne, mit „Nein“ eingebe. Der Erfolg ist durch- ben Aufschluß über die einzel- zuvor etwas aufgeführt wurde 

antworte. Der ist dann etwas schlagend. Tweedle ist mein nen Mitglieder der „Unterwelt“ und bei den einzelnen Gesprä- 

konsterniert und hält mir ein Mann. in der Sie sich bewegen, und chen müssen Sie eben ein we 

Schild unter die Rübe: „Bitte Wie’s weiter geht, wird nicht aus denen Sie Ihre Gang ge- 




nig probieren, um 


stalten müssen. Diese Poster 
sind aber bei ledern Solei an- 




Ruhe“. Das animiert mich natür- verraten, nur soviel, man kann 
lieh zum Krachmachen. Reak- nicht einfach über den elektri- 
tion null. sehen Zaun steigen (das wäre 

Schließlich verlasse ich diesen tödlich). Setzen Sie das 

Ort, gehe wieder zurück und Streichholz richtig ein, denn 

dann von St. Judes Road zwei- wenn Sie Ihre Mannschaft nicht 

maf nordöstlich in die Electric zusammenkriegen, dann kom- 

Street. Hier gehts nach Westen men Sie nie in den Genuß, im 

in einen Pub, in den man aber zweiten Teil den Coup zu lan- 

nicht reinkommt. Im Osten wer- den. 

de ich dann fündig: Vor einem Das Adventure selbst machte 

Wettbüro steht „Tweedle", ein zunächst einen recht schwieri- 

Kollege, auf den mich die Anlei- gen Eindruck auf mich. Der Par- 

tung schon besonders hinge- ser besitzt scheinbar nur einen ders verteilt, d.h. Sie finden 

wiesen hat. Der Kerl will von mir sehr begrenzten Wortschatz, nicht immer ein Poster amsel¬ 
einen Tip für eine Wette haben. Etwas irritiert hat mich auch, benOrtvor.Nachetwaslänge- 

Also lese ich die Wandtafel, und daß so viele Örtlichkeiten ein- rer Spielzeit bin ich aber zu der 

siehe da, da steht was von Dod- fach „leer" sind. Noch etwas: Auffassung gelangt, daß ein 


kommen, was verlangt wird. 
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Nachteilig ist, daß man sehr viel 
herum laufen muß, bevor etwas 
„passiert“. Eine Karte der Stadt 
ist unbedingt notwendig, au¬ 
ßerdem sollte man schon etwas 
Englisch können. 

DODGY GEEZERS ist meiner 
Meinung nach für eine ordentli¬ 
che Adventure-Session (viel¬ 
leicht mit anschließender Kopf¬ 
nuß?) gut. Martina Strack 
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• Überraschend 


Programm Alptraum System: 
Atari 800XL/XE und 130 XE, 
Preis: Ca. 40 Mark, Hersteller: 
R + E Software Bezugsquelle: 
Rätz-Eberle, Bretten. 

Schon wenn man den Titel die¬ 
ses neuen Spiels hört, weiß 
man, daß es sich um ein Adven¬ 
ture handeln muß: Alptraum. 
Ganz schön vielversprechend. 
Mal.sehen, was hinter dem 
Spiel von R + E Software steckt. 
Auf dem Atari werden wir im Nu 
in die Tropen versetzt. Die Gra¬ 
fik, die auf dem Bildschirm er¬ 
scheint, ist zunächst ziemlich 
ansprechend. Aber auch ein 
wenig beängstigend: Der Held 
der Geschichte, den wir dar¬ 
stellen, hängt gerade an einem 
Baum, in dessen Krone sich 
sein Fallschirm verfangen hat. 
Man sieht die grünen Schuhe 
und ganz unten den Boden. 
Was ist hier eigentlich los? Mir 
gehört eine kleine Fluggesell¬ 
schaft und ich bin jeden Tag mit 
dem Flugzeug unterwegs. Das 
ganze spielt in den Tropen, d.h. 
es herrscht ein feucht-heißes 
Klima, man fliegt übereinen un¬ 
durchdringlichen und gefährli¬ 
chen Dschungel und die Lan¬ 
deplatzverhältnisse sind ent¬ 
sprechend schwierig, Außer¬ 


dem habe ich es mit korrupten 
Verwaltungsbehörden zu tun. 
Das Geschäft läuft zwar ganz 
gut, aber die Konkurrenz ver¬ 
sucht mit allen Mitteln, mich 
auszutricksen. Das macht mir 
zu schaffen, so daß ich mich 
nachts sogar mit schlimmen 
Alpträumen herumquälen muß. 
Das alles geht einem natürlich 
durch den Kopf, wenn man sich 
plötzlich im Urwald an einem 
Baum hängend wiederfindet. 

In der Anleitung steht, daß man 
für Befehle höchstens vier Wör¬ 
ter eingeben kann, aber der 
Computer versteht auch länge¬ 
re Sätze, allerdings nicht als 
Befehle. Es dauert eine ganze 
Weile, bis nach vielen Versu¬ 
chen endlich BENUTZE DAS 
MESSER und ZERSCHNEIDE 
DIE LEiNEN dazu führen, daß 
man auf dem Boden landet. 
Nun probiert man alle Him¬ 
melsrichtungen aus: Überall 
undurchdringliches Dickicht. 
Plötzlich wird unser Held in 
Richtung Westen auf einen Fluß 
aufmerksam gemacht, der sich 
in der Nähe befindet. Fragt sich 
nur, wie man dahingelangt. 
Nach einigem Hin und Hersteht 
man davor: Der Fluß ist nicht 
breit, hat aber eine starke Strö¬ 
mung. Na, mutig, wie ich bin. 



gehe ich drüber - doch leider 
wird nichts daraus. Etwas packt 
mich an den Beinen und zieht 
mich in die Tiefe. Ich darf wohl 
meinen nahen Tod erwarten. 
Zum Glück heißt der Titel des 
Spiels ALPTRAUM, und das war 
es dann auch. Man findet sich 
im gemütlichen Bettchen wie¬ 
der, erwacht aus einem unge¬ 
mütlichen Alptraum. Alles ist er- 



Programm: The Pay Off, Sy¬ 
stem: C64, Atari XL/XE, Preis; 
ca. 10 DM, Hersteller: Bug Byte, 
Bezugsquelle: u.a. T. S. Daten¬ 
systeme. ■ 

Das Adventurespiel von BUG 
BYTE,THE PAY OFF, verdient 
den Namen Adventure kaum. 
Es geht um jemanden, der dem 
Besitzer eines Wettbüros eine 
Menge Geld schuldet, dieses 
aber nicht hat. Dem geschun¬ 
denen Helden der Geschichte, 
der sich nun irgendwie das 
Geld beschaffen muß, stehen 
vor allem die Befehle Get, Look., 
Open, Drop und Go, sowie die 
vier Himmelsrichtungen und 
Up bzw. Down zur Verfügung. 
Andere Befehle muß man (wie 
immer) ausprobieren. Davon 
haut das meiste aber nicht hin. 
Wenn man zum Tresen geht, 
wird man von dem Bösewicht 
Luigi darauf aufmerksam ge¬ 
macht, daß dies die letzte 
Chance sei, die Schulden end¬ 
lich zu bezahlen. Falls man es 
nun doch noch mal mit einer 


leichtert, nicht zuletzt deshalb, 
weil das ewige, vergebliche 
Eingeben von falschen Befeh¬ 
len nun vorbei ist. Das ist der 
einzige Mangel an diesem 
Spiel. Ansonsten ist die Sache 
mit derp Alptraum doch ein gu¬ 
ter Gag. Es lohnt sich sicher, in 
diesem Programm nach weite¬ 
ren Alpträumen zu suchen. All¬ 
mählich kennt man sich sogar 
mit den Befehlen aus, die hier 
erwartet werden. 

Da hatte R + E Software wirklich 
eine gute Idee für ein Adventu¬ 
re! A. Ruuben 
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Wette versuchen will, wird man 
auf jeden Fall von Luigis Kum¬ 
panen recht unsanft hinausge¬ 
worfen, Klettert man auf eine 
Regenrinne, kann man von dort 
aus aufs Dach gelangen, wo 
sich auch der Aufzug des Fen¬ 
sterputzers befindet. Damit läßt 
sich aber nicht viel anfangen. 
Das lange Abklappern von 
möglichen Befehlen ist so er¬ 
müdend, daß man nach einiger 
Zeit keine Lust mehr hat, sich 
auf die eventuell noch lauern¬ 
den Abenteuer in der Innen¬ 
stadt von New Jersey einzulas¬ 
sen. Mag ja sein, daß irgend¬ 
wann noch der Klopper kommt, 
aber dafür ist die Zeit zu scha¬ 
de. Das Vorurteil von den Billig- 
- spielen bestätigt sich ma! wie¬ 
der: Für DM 10-kann man wohl 
nicht mehr verlangen. Sound 
und Bild haben sich die Her¬ 
steller von BUG BYTE wenig¬ 
stens bei diesem Text-Game 
erspart. Astrid Ruuben 
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DM 9,80 
120 Seiten 



Comics für Psychopathen! 


Auf Computern läßt es sich so herrlich 
„herumhacken“. Ob man nun einen be¬ 
sitzt oder nicht, der Computer ist ein 
dankbares Objekt für Lästermäuler. 


Das COMPUTER-HASSBUCH liegt ab dem 
26.10.1987 bei allen Zeitschriften-Händlern bereit. 
Zu beziehen auch bei der TRONIG-Verlagsgesell- 
schaft, Stad 35, 3440 Eschwege. 

DM 9,80 gegen Vorkasse. Bei Nachnahme (DM 5,-). 
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse! 



• VERRÜCKTE ZEITEN 


Programm: Maniac Mansion, 
System: C 64/128, Apple 2, 
Preis: ca. 70 DM (Diskette), Her¬ 
steller: LUCASFILM GAMES 
(im Vertrieb von ACTIVISION). 

Die Leute von LUCASFILMS 
können sich im wahrsten Sinne 
des Wortes aussuchen, wel¬ 
cher Renommieriaden den Ver¬ 
trieb ihrer Programme über¬ 
nehmen soll. Nachdem zuletzt 
ELECTRONIC ARTS das Spiel 
PHM PEGASUS weltweit auf 
den Markt brachte, übernimmt 
diesmal ACTIVISION mit MA¬ 
NIAC MANSION diese Aufga¬ 
be. Hiermit handelt es sich um 
ein Grafikadventure mit gera¬ 
dezu genialer Benutzerführung. 

„The Story so far...“: Ein ver¬ 
rückter Professor namens Prof. 
Doktor Fred hat das Teenager- 
Girl Sandy in sein seltsames 
Haus entführt. Drei der Freun¬ 
de, angeführt von Dave, San- 
dy’s Freund, müssen nun ver¬ 
suchen, Sandy zu befreien. Die¬ 
ser verrückte Professor hat im 
übrigen eine ebenso verrückte 
Frau, einen ebenso verrückten 
Sohn und eine natürlich eben¬ 
so verrückte Haushälterin und 
Schwester Edna. 

Zu Beginn muß man zwei von 
sechs Kids auswähien, die Da¬ 
ve bei der Rettungsaktion be¬ 
gleiten. Da wäre zuerst einmal 
Syd, ein angehender Musiker, 
der versucht, eine Nu Wave- 
Band zu gründen. Daneben der 
Farbige Michael, der die Schü¬ 
lerzeitung an seiner Schule mit 
den besten Fotos versorgt. 
Wendy wäre gern eine große 
Romanautorin, wartet aber im¬ 
mernoch auf ihren Durchbruch. 
Bemard ist der Präsident des 
Schüler-Physikarbeitskreises 
(kompletter „Streber“ mit Brille 
usw.), der schöne Name Razor 
gehört der Sängerin der Punk¬ 
band „Razor&The Scumettes“, 
und schließlich Jeff, der immer 
am Strand rumhängt und auf 
den Namen „Surfer Dude“ hört. 
Ich kann es vorweg sagen, Syd 
und Razor sind die besten Part¬ 
ner für Dave, aber man kann 
trotzdem andere Teenies wäh¬ 
len, da das Happy-End mit je¬ 
der Figur anders ist. Nach dem 
Auswählen der Partner folgt ein 
filmartiger Vorspann, in dem 
man sieht, wie ein Meteor ne¬ 
ben dem alten Haus (Man¬ 
sion,..) einschiägt und so das 
ganze Haus zum Leben er¬ 
weckt. Kurz darauf zieht ja der 
Professor in die Hütte ein. Ne¬ 
benbei hört man eine unheimli¬ 
che beatartige Melodie, bevor 
man aufgefordert wird, Seite B 
einzulegen. Hier startet man am 
Gartenzaun des Hauses, wo 
man sich erstmal mit der neuar¬ 
tigen, aber nach wenigen Minu¬ 
ten erkennbarguten Steuerung 
vertraut machen kann. Aile 
Kommentare sowie die Anlei¬ 
tung sind in Englisch, so daß 
zumindest Grundkenntnisse in 


dieser Sprache vonnöten sind, 
um das Spiel zu spielen und 
wenn möglich auch zu lösen. 
Zu Beginn ist das Spiel relativ 
leicht und steigert sich nur 
langsam im Schwierigkeits¬ 
grad. Logisch zum Beispiel, daß 
der Schlüssel zur Haustür unter 
der Türmatte liegt, oder daß 
man an einem Totenkopf dre¬ 
hen muß, um eine Geheimtür 
aufzukriegen. Man kann aber 
auch klingeln, um hineinzu¬ 
kommen, doch dann wird man 
vom Sohn des Professors 
„Weird Ed“ (Seltsamer Ed) ein¬ 
gesperrt und kommt nur mit Hil¬ 
fe der zwei Kumpels wieder 
raus. Und das ist das Schlag¬ 
wort: HILFE! Denn nur wenn die 
Teenies sich gegenseitig unter¬ 
stützen, kann man die entführte 
Freundin retten. Zum Glück 
muß man sie nicht gleichzeitig 
steuern, sondern man kann 
zwischen den Kids hin- und 
herschalten. 

Zwischendurch werden öfters 
verschiedene Szenen gezeigt. 
Zum Beispiel liest einer der 
Bande einen Steckbrief. Auf 
einmal schaltet das Bild um 
und man kann sehen, wie es 
der Freundin Dave's ergeht, 
oder was der Professor gerade 
macht. Sehr sanft geht es in 
diesem Spiel (beinahe hätte ich 
Film gesagtjja nicht zu, aber es 
soll ja eine' filmgieiche Atmos¬ 
phäre herrschen, was mit den 
oben genannten Einspielun¬ 
gen unterstrichen wird. Außer¬ 
dem ist diese idee ja dermaßen 
originell! 

MANiAC MANSION dürfte ei¬ 


nes der besten Programme die¬ 
ses Jahres (wenn nicht dieses 
Jahrzehnts) sein. Die Grafik ist 
echt super (vom ruekeligen Sc¬ 
rolling und den etwas plumpen 
Sprites abgesehen). Musik er¬ 
reicht nurimTitelvorspann oder 
wenn einer der Spieler das Ra¬ 
dio anschaltet. Läßt man dieses 
etwas länger an, so wird das 
Hintergrundrauschen immer 
lauter, bis man fast nichts mehr 
von der Musik hört.Dann hilft 
nur noch ein weiteres Drehen 
am Frequenzregler (grafisch 
einwandfrei), und schon ist sie 
wieder da. Die Höchstnote ver¬ 


dient sich MANIAC MANSION 



Grafik. 

Sound.. 

Handhabung 

Story 

SpieiabiauL. 

Atmosphäre 

Preis/LeistiA 


mit der Idee, das heißt, im Spiel¬ 
ablauf. Dieses Spiel ist nicht 
einfach im Adventure-Genre 
unterzubringen. Deshalb habe 
ich es auch nach Handhabun- 
g(anstatt Vokabular) und Spiel¬ 
ablauf bewertet, wobei LUCAS- 
FILM’S Neustes sich die fol¬ 
gende Bewertung redjich ver¬ 
dient hat: 
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Was braucht 
man mehr? 


ASM-DAUER-POWER 


Nintendo 


das reine 


Wie die meisten bereits schon wissen, steht „ASM-Dauer- 
Power“ für Wettbewerbe en masse. Auf drei Seiten 
gibt’s ne Menge „umsonst“. Wer an den vielen 
Gewinnspielen teilnehmen möchte, sollte 
sich die untenstehenden Teilnahme- 
bedingungen genau durchlesen. 
Auch diesmal haben wir natür- 

lieh wieder eine paar 
. Super-Knüller 

auf Lager. 
Also: 





Spielvergnügen 

So einfach kann es sein: 

Modul einstecken - fertig! Schon kann 
das Spiel beginnen . Auch für Euch, denn 
wir haben eine Nintendo-Spielkonsole in¬ 
klusive zwei Joycards für Euch auf geris¬ 
sen. Mitmachen kann, wer uns die Titel 
von zwei Nintendo-Games nennt Kenn¬ 
wort: NINTENDO! 


maent’s möglich: 

Die beliebten Comic-Helden 
ASTERIX, LUCKYLUKE und LEUT¬ 
NANT BLUEBERRY kommen zu 
Euch nach Hause. 


Wer sie gut kennt, kann doch locker unsere 
Fragen beantworten: 

1. Was ißt Obelix am liebsten? 

2. Wer sind Lucky Lukes böse 
Gegenspieler? 

Jedes der 3 Spiele gibt es 15x für Atari ST, C- 
64, Schneider CPC oder IBM auf Diskette zu 
gewinnen. Übrigens, Ihr könnt frei wählen, 
welches Spiel Ihr haben wollt. 

Kennwort: BOMICO und Computertyp ange- 
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Je eine C-90-Kassette 

. 

mit Souds von 
Chris Hülsbeck 






zwei 
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Je einmal STRE 
GANG + BAD 
CAT. System 

(C-64, Atari ST, 

_ 


■—gjMMC 


... 


Datenträger 
können frei gewählt 
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läßt ein paar ganz tolle Sachen für Euch 
springen! Zu gewinnen gibfs nicht nur das 
brandneue Spiel 

SELL’S 

sondern auch ein paar 
Wir haben nämlich 


riginal-f'- 


und 


5 OrigirralStennkappen 


von Williams Honda, dem Rennstall von Nigel 
Mansell, für Euch aufgetrieben. Das Spiel 
könnt Ihr übrigens nach freier Wahl bekom¬ 
men für: Spectrum, Schneider (Kass.) oder 
C-64 (Kass. oder D 


' Je eine Williams-Honda-Rennkappe 
+ Programm 

4.^8. Preis: JeeinWilliams-Honda-T-Shirt 

+ Programm 

DaS müßt Ihr tun: Sagt uns,auf welcher Renn¬ 
strecke in Großbritannien 1987 der Grand Prix gefah¬ 
ren wurde - Brand's Hatch, Ascot oder Silverstone? 
Schreibt die Antwort auf eine Postkarte mit dem Stich¬ 
wort MARTECH, und nennt auch Euer Computersy¬ 
stem! 
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Da kommt 
Freude aufi 
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Schreibt nur das Kennwort 
PANDORA auf eine' 
Postkarte, und ihr könnt 
mifmachen! 





■- -z :" 01 4 J ■ n ■ ■ 7«- j * ,* .» JV * ««•*■_*1 

Wanled 

1 Expert Cartridge 
Freezer (C-64) 

(Berichte siehe An wend erteil) 

+ 5 Gutscheine 

im Wert von je 25,- DM 
(für C-16, Amiga, Atari ST, Atari 

XL, CRC) 

suchen ein neues Heim! 

Spendiert wurde alt dies vom: 
SOFTWAREVERSAND MÜLLER 
Also: Postkarte an die 
ASM-Redaktion, 

Kennwort: MÜLLER 






. 








Von DIAMOND SOFT haben wir ein paar echte 
Juwelen für Euch ergattert. 

Den für „Feinarbeiten“ unentbehrlichen Joystick 
SPEED KING gibt es 3mal zu gewinnen und 


Je eine Kassette und eine Diskette von 
Pirates (C-64) 

Defender of the Crown (C-64) 

Game Over (Schneider CPC) 

Wizball (Schneider CPC) 

sowie 

2x Hollywood Poker (Amiga) 

2x Sentinel (Atari 



#| 
! i mm 
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** 



Wer mitmachen will, sollte das Kennwort 
DIAMOND auf eine Postkarte schreiben und 
unbedingt sein Computersystem angeben! 
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ACTIVI SION 


fSKETTE CPC SCHNEIDER CASSEHE UND 


iporte enthalten keine deutschsprachigen Anleitungen, 
utor) - Vertrieb Schweiz;Thal! AG (Exclusiv Distributor) 
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Hallo Adventurers, Joystick-Artisten, Freaks...!!! 


Heute gibt’s keine Pokes, wegen der Sonder¬ 
ausgabe. Selbstverständlich wird der Secret 
Service voll von Tips, Tricks und Plänen sein. 
Für eine neue Poke-Liste brauchen wir erst 
einmal neue Pokes, und das dürfte wohl wie¬ 
der etwas dauern (aber die Liste wird stän¬ 
dig aktualisiert...). Wer uns was schicken will 
(...), hier sind unsere Adressen: Tronic-Ver- 
lag, Postfach 870,3440 Eschwege oder S.S., 
Postfach 746, 3440 Eschwege. GET READY, 
’CAUSE HERE ARE THE GREATEST NEWS... 

Stefan Swiergiei 


Für die Adventurer bei MIND- 
SHADOW gibt es selbstver¬ 
ständlich auch was zu sagen. 
Zuerst nimmt man im Dschun¬ 
gel das Seif, das um den Felsen 
gebunden wird, damit man hin¬ 
untersteigen kann. Unten an¬ 
gelangt, geht man nach Westen 
und kommt in eine Höhle, wo 
man einen kleinen Felsen und 
die Karte mitnimmt. Anschlie¬ 
ßend geht man in die Hütte, wo 
man Streu findet und verläßt sie 
wieder. Von dort aus geht man 
den auf der Karte eingezeich¬ 
neten Weg entlang. Vorsicht! 


Auf dem Strand findet man eine 
Flasche in einer Kiste. Die Fla¬ 
sche mitnehmen, aber nicht 
austrinken! Dann den gleichen 
Weg in umgekehrter Richtung 
zurückgehen. Im Schiffswrack 
befindet sich noch Stahl, den 
man ebenfalls mitnimmt. Am 
Strand, wo das Abenteuer be¬ 
ginnt, nimmt man die Muschel 
und reibt den Stahl an dem Fel¬ 
sen. Die Streu entzündet sich, 
und ein Kapitän kommt mit ei¬ 
nem Ruderboot angefahren. 
Damit man aufs Boot gelangt, 
gibt man dem Kapitän die Fla¬ 


sche Whiskey. Auf dem großen 
Boot geht man in die Kabine, wo 
sich die Bootsmannschaft auf¬ 
hält und tötet den Anführer. 
Dann weiter in die Kombüse, wo 
man ein Fleischermesser fin¬ 
det. Mit diesem Messer schnei¬ 
det man anschließend die Kette 
durch, die den Anker am Boot 
befestigt. In dem Ruderboot fin¬ 
det man außerdem noch ein 
Segeltuch. Jetzt auf das Boot 
der U.S. Navy springen, wel¬ 
ches uns zuruckan Land bringt. 
Zuerst sollte man nach Osten 
gehen und den schlafenden 
Mann untersuchen, der sich 
am Ende einer Gasse befindet. 
Das gefundene Geld und den 
Hut mitnehmen. Anschließend 
geht man in die Bar, wo man 
den Hut abgibt und beim Ver¬ 
fassen wieder mitnimmt. Wenn 
man jetzt den Hut untersucht, 
erkennt man im Hutinneren ei¬ 
ne Botschaft, die man später 
braucht! Anschließend geht 
man zu dem Trunkenbold, der 
vor dem Flughafen liegt und 
bietet ihm das Geld an. Dafür 
verrät er uns das Passwort, das 
man aufschreiben sollte. Dann 
geht man zu dem Warenhänd¬ 
ler, sagt das Passwort und 
kauftsich ein gefälschtes Flug¬ 


ticket. Jetzt zum Flughafen ge¬ 
hen, und nach Luxemburg rei¬ 
sen. Hier sollte man alle Sa¬ 
chen fallen lassen, die man 
nicht mehr braucht. Lediglich 
den Hut, das Segeltuch und die 
Muschel braucht man noch. 

Zuerst geht man in die Inn und 
geht zur Zelle 11, wie es auf der 
Botschaft in dem Hut steht. Hier 
findet man einen toten Mann, 
der einen Führerschein und ei¬ 
ne Notiz besitzt. Anschließend 
geht man ins Hotel und fragt 
den Butler nach der Nummer 
unseresZimmers. Mit dem Auf¬ 
zug gelangt man ins 2. Stock¬ 
werk. Bevor man aber das Zim¬ 
mer betritt, schlägt man sich 
das Segeltuch um, das uns vor 
dem giftigen Pfeil schützt. Die 
Schatzkarte gibt uns den Ort 
an, an dem der sogenannte 
Schatz liegt. Nun zurück vor 
das Hotel gehen. Von hier aus 
geht man dreimal nach Osten 
und einmal nach Süden, um an 
den Platz zwischen den Bäu¬ 
men zu gelangen. Mit der Mu¬ 
schel ein .Loch graben, und 
man entdeckt einen Zettel, der 
uns ein Bankkonto angibt. Also 
geht man in die Bank und sagt 
dem Angestellten die Nummer. 
Der Mann gibt uns eine Kiste, 
die eine Pistole enthält. Zurück 
ins Hotel zum Zimmer 207. Dort 
liegt ein Mann, den man mit der 
Pistole erschießt. Zum Schluß 
nimmt man sich den Zettel, der 
unter der Decke liegt. Und nun? 
Dazu sollte man sich an folgen¬ 
den allegemeinen Tip erinnern! 
Das Kommando „THiNK“ wird 
in folgenden Fällen gebraucht: 
Tycoon, Bob Masters, Jared, 
Luxembourg, William, Arch- 
man. 

★★★★★★★★★★★★★★ 

Weiter gehts mit dem ST-Ad- 
venture GOLDEN PATH. 

Alle Gegenstände, die man fin¬ 
det, braucht man nur einmal, 
außer dem Apfel, den man im¬ 
mer in der Hand halten muß, 
wenn man an der Ziege vorbei¬ 
geht und dem Ring. In den Bü¬ 
chern stehen nur Hinweise zum 
Spiel, also gleich wieder able- 
gen! 

Zuerst geht man an die Brücke 
und holt dort den Igel und den 
Schlüssel. Mit diesem geht 
man zum Müller und erfährt von 
diesem, daß sein Sohn entführt 
worden ist Man geht dann zum 
Hintereingang des Schlosses, 
wo man den Schlüssel zu der 
Zelle findet. Man öffnet die Tür 


ALIENS KARTE 



Wer sagt, daß es nicht möglich 
sei, die Stufe 2 bei SUPER- 
ALIENS zu karthographieren? 
Stimmt nicht! Lediglich der 
Startpunkt der Soldaten wird 
neu ausgelost. Hier ist der Plan: 

=N0RMAL 
=MIT PFLANZEN 


Wer bei JACK THE NIPPER un¬ 
bedingt mehr Punkte auf dem 
Naughtymeter haben möchte: 

- Lehm in zweiten Raum der 
Playskool tragen 

- wenn Ihr die Kreditkarte in der 
Hand haltet, den Geldautoma¬ 
ten vor der Bank damit berüh¬ 
ren 

- mit der Diskette in der Hand 
den Computer im Technology 
Research berühren 

- Kopfhörer und Recorder zu¬ 
sammenbringen 

- die Hupe benutzen, wenn Kat¬ 
zen in der Nähe sind 

- mit dem Blasrohr kann man 
Leute ärgern und Monster um¬ 
bringen 

- mitdenzwei Schlüsseln könnt 
Ihr in die Geheimgänge in Bank 
und Museum gelangen. 
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zum Schloß mit dem ersten 
Schlüssel, Im Schloß läuft man 
dann zwei Bilder nach rechts, 
wo man das Kind des Müllers 
sieht Man befreit es mit dem 
Zellenschlüssel und läßt das 
Kind folgen. Von diesem Bild 
geht man dann nach rechts 
weiter zu einem Hund, bei dem 
man den Igel fallenläßt und da¬ 
für den Speer mitnimmt. So 
kommt man unbeschadet an 
dem Hund vorbei. Das Haus 
verlassen und die Pinzette, die 
vordem Haus liegt, mitnehmen. 
Man geht nun damit zum Baby- 
Drachen und zieht ihm den 
Dorn aus seinem Fuß. Wieder 
zum Müller gehen, und den 
Sohn abliefern. So erhält man 
vom Müller den Auftrag, ihm 
Wasser und einen Drachen¬ 
zahn zu bringen. Zum Baby- 
Drachen zurückgehen, der ja 
nun ein Freund ist und ständig 
folgt, den Wassereimer neh¬ 
men, und zum Brunnen gehen, 
um dort den Eimer aufzufüllen 
(der Wassergeist ist nun harm¬ 
los). Den Wassereimer kann 
man nun zum Müller bringen 
und geht dann weiter zum Dieb, 
den man zusammenschlägt. 
Das Gold, weiches direkt bei 
dem Dieb liegt, aufnehmen und 
zum Bettler bringen (Gold da¬ 
bei in der Hand halten). Dieser 
folgt nun, und geht mit zum 
feuerspeienden Drachen. Dort 
legt man das Gold möglichst 
weit links vom Drachen ab. Nun 
von rechts an den Drachen 
herangehen. Der Drachen wird 
vom Bettler abgelenkt und be¬ 
merkt uns nicht. Nun kann der 
Drache mit dem Speer umge¬ 
legt werden, und man erhält so 
den Zahn. Mit dem Drachen¬ 
zahn zum Müller gehen, der 
uns daraufhin ein Pulver gibt 
Mit diesem Pulver zum Dämon 
(das ist die Frau, die sich nach 
kurzer Zeit verwandelt und ko¬ 
misch lacht), und es ihr geben. 
Sie stirbt, und man erhält ein 
Schlafpulver, mit dem das Kro¬ 
kodil am Tempel eingeschläfert 
wird. Wieder zum Schloß, und 
aus der Küche das Fleisch 
nehmen. Dieses gibt man dem 
hungernden Mann, der als 
Dank dafür einen langen Stab 
überreicht. Vom Brunnen holt 
man dann eine Banane und 
gehtzum Floß (das Bild mit dem 
Affen). Den Stab benutzen, und 
mit dem Floß zum Affen über¬ 
fahren. Die Axt kann man ge¬ 
trost liegenlassen! Warten, bis 
sich der Affe auf dem Floß be¬ 
findet. Man fährt dann wieder 
zurück ans Ufer und lockt den 
Affen mit der Banane zum 
Turm. Der Affe wird den Turm 
hochklettern und mit die 
gelben Räucherstäbchen her¬ 
unterwerfen. Mit diesen geht 
man zum schlafenden Krododil 
und legt sie ab. Ins Schloß zu¬ 
rück, um die Steichhölzer zu 
holen. Die eigene Energie kann 
wiederaufgefrischt werden, in¬ 



dem man die Essenstäbchen 
benutzt (aberwiederablegen!). 
Die Streichhölzer kommen zum 
Krokodil. Von dort geht man zu 
dem Raum, in dem sich vorher 
der Bettler befand. Dort werden 
die Blumen geplückt und dem 
Mädchen gegeben, das sich 
mit einer Laterne bedankt. 

So, den Rest müßtet Ihr schon 
alleine schaffen... 

★★★★★★★★★★★★★★ 

THE BARDS TALE II: Fanskar’s 
Fortress: Segment 2 findet Ihr 
in der linken der drei Türen, 
nachdem Ihr Fanskar und ei¬ 
nen Freund umgebracht habt. 
Ein Charakter muß noch Platz 
haben, um das Segment auf¬ 
nehmen zu können! 

Bei DEFENDER OF THE 
CROWN gibteseinen erfolgrei¬ 
chen Weg, um die Krone von 
England ergattern zu können. 
Dabei sollte man sich an der 
Karte orientieren. 

1. Erobere: Land 2, 3, 4 

2. Kaufe: Soldaten 

3. Erobere: Land 5 

4. Kaufe: Ritter und Soldaten 

5. Erobere: Land 6 

6. evtl. Land 3, 6 verteidigen 

7. Kaufe: Armee bis 70 Solda¬ 
ten/20 Ritter 

8. Erobere: 7 bzw. 8 

9. Fremde Burgen von ihren Ar¬ 
meen trennen (umschließen). 
Die Burg ist dann nicht mehr 
gefährlich, langsam bis zur 
Hauptburg Vorarbeiten, evtl, 
Armee kaufen (130 Soldaten/ 
30 Ritter) 

Allgemeine Hinweise: Man 
kann Burgen gut mit einer 
Übermacht von mindestens 3:1 
erobern. Also vorher viele 
Truppen kaufen. Schlösser 
sind nur dann wichtig, wenn 
man eine durchgehende Front 
braucht. Die Heimatburg sollte 
am Anfang nicht in der Mitte 
von England liegen, weil man 
sonst von seiner Armee Trup¬ 
pen abziehen müßte, um sie zu 
beschützen. Alle Truppen so¬ 
fort in die Armee stecken, damit 
man mit einer totalen Über¬ 
macht Länder erobern bzw. 
verteidigen kann. Grundsätz¬ 
lich mehr Soldaten als Ritter 
kaufen! 


Schon wieder Codewörter. Sie 
sind für THE GOONIES auf dem 

MSX: 

Level 1: GOONIES 
Level 2: Mr Sloth 
Level 3: GOONDOCKS 
Level 4: DOUBLOON 
Level 5: ONE EYED WILLY 
★★★★★★★★★★★★★★ 
Zu NEMESIS gibtesschon wie¬ 
der einen Trainer: Beim Fliegen 
die Tasten „JKL“ zusammen 
drücken. 

★★★★★★★★★★★★★★ 

Und noch einmal Codewörter 
(...). Diesmal für das Adventure 

CAVERN OF RICHES. Die Zau¬ 
berwörter heißen: 

AWAY, XYZZY, EGYPT und SE¬ 
SAM E 

★★★★★★★★★★★★★★ 

Hier eine Auflistung der Ämter, 
die man bei der HANSE durch¬ 
laufen muß: 

Bürger, Händler, Kaufmann, 
Großkaufmann, Patrizier, Bru¬ 
der, Junker, Diplomat, Schaf¬ 
fer, Ratsherr, Senator und 
schließlich Bürgermeister. 


Bei XEVIOUS auf dem ST sollte 
man beim Einträgen in die 
High-Score-Liste den Namen 
EBORP eingeben. So bekommt 
man nämlich unendlich Leben. 

★★★★★★★★★★★★★★ 

Mit der Taste „P“ kommt man 
bei KARATE KID II immer ein 
Level weiter... 

★★★★★★★★★★★★★★ 
Für PSYCASTRIA die Tasten L, 
D, N, oder!, R, C, E, Y probieren 

★★★★★★★★★★★★★★ 

Nochmal Codes gefällig? Hier 
sind welche für LEGEND OF 
SiNDBAD: 

COSMO, STROM und TWIST 
★★★★★★★★★★★★★★ 
Die MSX-User sollten bei VAL- 
KYRIE die Tasten ESC, TAB, 
CTRL, SHiFT und die Kursor- 
Tasten gleichzeitig drücken. 
★★★★★★★★★★★★★★ 
Die Codewörter für JOURNEY 
TO THE CENTRE OF THE 
EARTH lauten: 

DECENT, ADRIFT und RETURN. 
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Kurz, aberschmerzlos: Ein kiel- 
ner Plan mit Tips zu NEMESIS 
THE WAR LOCK: 

Screen 4: Eine Leiche in die 
Mitte der Plattform legen, um 
nach oben zu kommen. 

Screen 6: Erst genug Feinde 
anschießen, bevor man sich 


Wer ARKANOID auf dem Atari 
ST austricksen will, der möge 
bitte folgendes berücksichti¬ 
gen: 

-zuerst einen Diskettenmonitor 
laden, mit dem man einzelne Fi¬ 
les behandeln kann 

- dann das File ARKCODE.1MG 
laden 

- an der hexadresse $0342R 
relativ zum Programmanfang 
(=$00000) steht folgender Co¬ 
de 53 39 00 03 0E D5 6B 00 00 
F0 

- diesen Code wie folgt umän¬ 
dern: 53 39 00 09 0E D5 00 00 
00 00 

- jetzt nur noch das umgeän¬ 
derte File abspeichern, und das 
Spiel starten. Siehe da, man 
verliert kein Leben mehr! 

Bei AIRLINE sollte beim Servi¬ 
ce alles geboten werden. In ein 
kleines Flugzeug gehören 8 
Stewardessen und vom Servi¬ 
cepersonal je 4 Inlandfiüge 
lohnen sich nicht! 

★★★★★★★★★★★★★ 

Bei BOOTY solltet Ihr mal die 
Tasten K,E,V,I,N gleichzeitig 
drücken. 

98 


nach unten fallen läßt. 

Screen 12: Brücke bauen 
Screen 13: Auf der linken (!) 
Seite des Bildschirms die Lei¬ 
chen stapeln und oben raus. 
Screen 18: Um im anderen Bild 
sicher zu landen, muß man 
durch den Ausgang springen. 


Für „ungeladene" Leser gibt es 
zunächst einmal eine relativ ge¬ 
naue Anleitung für UNINVITED 
samt Plan. 

Die erste Szene spielt im Auto, 
in dem wir plötzlich einen ver¬ 
dächtigen Benzingeruch be¬ 
merken. Also nichts wie raus, 
bevor uns unser fahrbarer Un¬ 
tersatz um die Ohren fliegt. Die 
Fahrertür öffnen wir, indem wir 
erst „open“ aus dem blauen 
Befehlsmenü und anschlie¬ 
ßend das scharze Viereck im 
Window „exits“ ankficken. Um 
aus dem Auto herauszukom¬ 
men, wiederholen wir diesen 
Schritt, klicken aber nicht 
„open“, sondern „go“ an. 
Markerschütternde Blitze zuk- 
ken vom bedeckten Himmel 
herab, als wir im „front yard“ (2) 
stehen. Wir öffnen den Briefka¬ 
sten und nehmen uns den Brief 
heraus. Den Briefkasten 
schließen wir in alter „Work- 
bench-Manier“ durch Anklik- 
ken des Schließsymbols. 

Jetzt einmal kurz durchatmen 
und allen Mut zusammenneh¬ 
men. Wir öffnen das große Tor, 
den Eingang zum ersten Teil 
des Adventures, welcher mit 


dem Eintreten beginnt. Das Tor 
fällt hinter uns ins Schloß und 
kann während des Adventures 
nicht mehr geöffnet werden. 
Wie befinden uns in der „ent- 
rance hall“, in der es zu diesem 
Zeitpunkt eigentlich recht we¬ 
nig, um nicht zu sagen gar 
nichts zu tun gibt. Vormerken 
sollte man sich aberden Kamin 
und den Stuhl, die später noch 
ihre Funktion haben werden. 
Im Raum 4, der Bibliothek, fin¬ 
den sich: Bücherregal, Globus, 
Sternenkarte und ein Zauber¬ 
buch. Die ersten drei Gegen¬ 
stände haben keine Funktion, 
dafür ist der vierte Gegenstand 
umso wichtiger. Der Reihe 
nach „open“, das Buch und 
„examine“ anklicken, und alle 
Definitionen schön notieren. 
Dadurch können wir uns das 
Herumschleppen des Buches 
sparen und so Platz in dem „In- 
ventory“ freihalten, den wir 
später sehr gut brauchen wer¬ 
den. Zurück in die „entrance 
hall“,und die obere Tür zur 
„hall“ (5) nutzen. Hier sollten 
wir uns nicht lange aufhalten 
und auch keinen unüberlegten 
Befehl ausführen. Schleunigst 
begeben wir uns in den Raum 
Nummer 7 (storage closet) und 
nehmen uns vom zweitober¬ 
sten Regal die beiden links der 
Glühbirne stehenden Dosen 
(„noghost“ und „cider spider“). 
Raum Nummer acht bietet uns 
die Möglichkeit, unser Invento- 
ry um ein grimmiges Hackebeil 
zu erweitern. Tun wir dieses al¬ 
so, und stolpern die Treppe 
hoch. Das Bild, in dem wir uns 
befinden (tower), wartet mit ei¬ 
ner Überraschung auf. Einfach 
abspeichern, Tür auf, und hin¬ 
eingehen (tolle Überraschung, 
nicht wahr?). Also Spielstand 
wieder laden, und mit schnel¬ 
len Schritten in den Raum 11. 
Hier öffnen wir den „night- 
stand“ unten rechts, öffnen die 
Rolle, lesen und notieren uns 
fein säuberlich den Inhalt und 
untersuchen das Buch auf dem 
„nightstand“. Frohen Mutes öff¬ 
nen wir in Raum 5 die Dose „no 
ghost“ und anschließend die 
untere rechte Tür. Auf die Da¬ 
me, die dann erscheint, „ope- 
raten“ wir zur Begrüßung selbi¬ 
ge Dose und schaffen uns so¬ 
mit einen der zahlreichen (Pla- 
ge-)Geister vom Hals. Nun zu 
Raum 16, in dem uns eine fette, 
schwarze, behaarte Spinne er¬ 
wartet! Sobald die Spinne vor¬ 
beigesaust ist, operaten wir mit 
der Dose “cider spider,, auf das 
Geländer und begeben uns 
umgehend in Raum. 15. Hier 
verweilen wir ein wenig und ge¬ 
hen zurück in Raum 16. Die fet¬ 
te Spinne saust erneut vorbei. 
Diesmal muß sie aber eine tiefe 
Nase voll “cider spider,, neh¬ 
men, was ihr aber nicht so gut 
zu bekommen scheint. Wir 
nehmen das schwarze Tier auf 
und schlendern in Richtung Ort 


17 (dtning room). Die Blumen 
aufnehmen, und die Tür oben 
links zur Küche nehmen. Der 
linke Gang führt uns zum 3. be- 
droom. Wir schalten die Lampe 
an und zeigen dem erschei¬ 
nenden Geist unser neues 
Haustier. Glücklicherweise 
sind die beiden spinnefeind 
und wir können ungestört das 
Tagebuch im versteckten Tre¬ 
sor lesen. In der Speisekam¬ 
mer, rechts von der Küche, 
nehmen wir uns die Streichhöl¬ 
zer und das große Küchenmes¬ 
ser. 

Nun sollte man sich an den 
Satz „i’ve hidden the key, a 
chair knows where“ erinnern 
und den gefundenen Schlüssel 
in Raum 21 einsetzen. Die klei¬ 
ne Gypsy im Schrank anspre¬ 
chen (specan heafod abraxas). 
So, so, der Bruder also... hoch¬ 
interessant... Schrank wieder 
zu und Schallplattenspieler an. 
Kurz das Tanzbein geschwun¬ 
gen und auf gehts zum Raum 
13. Den großen Schrankzu öff¬ 
nen dürfte kein Problem sein. 
Die dicke Kiste schnappen wir 
uns, die-beiden Scrolls lesen 
wir und notieren uns deren In¬ 
halte. Nun gilt es, dieser dicken 
Kiste in der „entrance hail“ ein¬ 
mal kräftig einzuheizen. Ge¬ 
schafft? Dann den Stern auf¬ 
nehmen und zum Raum 22 ren¬ 
nen. Tisch öffnen, an den Satz 
„Gold, silver and mercury, to- 
gether they form a key“ den¬ 
ken, und auch danach han¬ 
deln. Die Tür rechts kann leider 
nur von der anderen Seite her 
geöffnet werden, aber bis es 
hierzu kommt, wird sicherlich 
noch eine Stunde vergehen. Im 
Raum 23 nehmen wir uns den 
Käfig und verlassen das Haus 
durch die nördliche Tür. 

Mit dem Betreten des Hinterho¬ 
fes können wir den ersten Teil 
des Adventures als gelöst be¬ 
trachten. Zwei Teile warten 
noch, also weiter. 

Ort 25 wartet mit zwei riesigen, 
blutrünstigen Hunden auf, die 
uns liebend gern zerfleischen 
wollen, ich kann nur hoffen, daß 
Du Dir die Inhalte der scrolls 
notiert hast. Erst „speak“, dann 
den rechten Hund ankficken. 
Den (richtigen) Zauberspruch 
losschmettern, und dasTor öff¬ 
nen. Im nächsten Bild sollten 
wir uns das Kreuz auf dem Altar 
ein wenig näher anschauen. An 
die Worte der Gypsy denken, 
und den religiösen Bruder mal 
anquatschen (wie wäre es mit 
„speacan heafod abraxas?). 
Käfig kurz abiegen, die Kerzen 
anstecken und den Leuchter 
aufnehmen. Durch den Ge¬ 
heimgang gelangen wir zum 
Eingang des Labyrinths. Ein 
Geist erscheint und verschwin¬ 
det wieder. Damit dies auch so 
bleibt, stellen wir den Leuchter 
ab und holen den Käfig zurück. 
Wir gehen nach Norden und 
betreten das Labyrinth. Hier 
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beginnt Uninvited Teil II (siehe 
Karte). 

Falls ein einzelner Zombie den 
Weg kreuzt, dann zeige ihm das 
tolle Amulett, das Du im Brief¬ 
kasten gefunden hast. Er wird 
begeistert sein! Auf jeden Fall 
sollte man im Labyrinth die Orte 
meiden, die in der Karte dick 
umrandet sind. Wir treffen uns 
an dem Ort wieder, der in der 
Karte von Sinks nach rechts 
schraffiert ist. Gut angekom¬ 
men? ... Na, dann ist ja alles in 
Ordnung. An diesem Ort ist es 
angebracht, den Toten ein Ge¬ 
schenk zu machen. Den entste¬ 
henden Gang nutzen wir und 
öffnen den mitgeführten Käfig. 
Die anderen Käfige öffnen wir 
mit dem Schlüssel. Aus den 
Käfigen laufen, fliegen bzw. 
kriechen drei sehr beißwütige 
Gesellen, die es auszutricksen 
gilt. Der vollgefressene Schur¬ 
ke, den wir 2 Schritte weiter 
nach Süden vorfinden, wartet 
auf eine Belohnung und macht 
erst dann den Weg zum heißer¬ 
sehnten Diamanten frei. Den 
Käfig können wir nun ablegen 
und auf geht’s, zurück zum Ein¬ 
gang des Labyrinths. 

Ufff, den zweiten Teil haben wir 
nun auch erfolgreich hinter uns 
gebracht und können uns nun 
im Raum 32, dem Gewächs¬ 
haus, einfinden. Sieben Pflan¬ 
zen stehen hier zur Auswahl..! 
doch welche hilft uns hier wei¬ 
ter? Gießt man die benötigte 
Pflanze, teilt der Computer die¬ 
ses durch die passende Tex¬ 
tausgabe mit. Hat man kein 
Glück und gießt die falsche 
Pflanze, einfach ins Bad rennen 
und die Kanne neu auffüllen. 
Dann wieder zurück und erneut 
probieren. Hat man die richtige 
Pflanze gefunden, sollte man 
diese im Bad kräfitgst gießen 
(so 10 Mal dürfte reichen). 
Dann sperren wir die Pflanze 
ins Gewächshaus ein und lau¬ 
fen ein wenig umher. Wir geben 
der Pflanze so genügend Zeit, 
um sich prächtig entwickeln zu 
können. Die Pflanze abholen 
und (sie sollte inzwischen 
schon Früchte tragen) und auf 
gehts zum Ort 38. Das Tor zu 
öffnen dürfte keine Schwierig¬ 
keit sein, und das dahinter 
lauernde Monster auszutrick- 


licht geöffnet springen wir er¬ 
schöpft, aber lebendig in den 
secret room und verpassen un¬ 
serem schlafenden Bruder ei¬ 
nen kräftigen Tritt und einen 
heftigen Schlag {...). Den nun 
erscheinenden Teufel solltet 
Ihr auch ohne uns schaffen, 
denn zur Belohnung wartet ei¬ 
ne Urkunde darauf, auf Eurem 
Drucker ausgedruckt zu wer¬ 
den. Sobald die Urkunde aus¬ 
gedruckt ist, habt Ihr nicht nur 
alles Böse im „house of abra- 
xas“, sondern auch selbiges im 
„great labyrinth" und in den 
„three houses of magic“ be¬ 
siegt und könnt Euch ein aner¬ 
kennendes Schulterklopfen 
gönnen (man gönnt sich ja 
sonst nichts...). 


sen auch nicht (oder?). Der 
nächste Raum (laboratory), 
konfrontiert uns mit einem ge¬ 
schlossenen Safe. Hier zeigt 
sich nun, wer die Hintergrun¬ 
dinformationen gut durchgele¬ 
sen hat. Die gefundene Keks¬ 
dose gibt ihren Inhalt nach ei¬ 
ner Schockbehandlung mit 
dem Beil frei. In Raum 17 pla¬ 
zieren wir den Keks auf dem 
Boden und warten auf den klei¬ 
nen roten Teufel. Seinen 
Schlüssel nehmen wir uns und 
begeben uns zurück ins Labor. 
Die Falltür geöffnet stolpern wir 
in die dunkle Unterwelt und den 
Satz „in fire it freezes, in ice it 


burns im Sinn, wird es uns 
kein Problem sein, den schla¬ 
fenden Dracon aufzuwecken. 
Ihn loszuwerden ist auch kein 
Problem, sofern man mit dem 
Satz „get rid of him, as far as 
possible" etwas anfangen 
kann... Die Tür im Norden läßt 
sich mit dem neuen Schlüsse! 
öffnen, und gut gelaunt können 
wir uns nun zum großen Finale 
begeben, daß sich (wie könnte 
es anders sein) im Bade ab¬ 
spielt. Wir drehen den Hahn der 
Badewanne auf und untersu¬ 
chen nun alle möglichen Dinge 
solange, bis uns das Wasser 
bis zum Halse steht. Das Ober- 
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Für cäen Elite-Nachfolger CHO- 
LO haben wir auch ein paar 
Tips, die man nicht vernachläs¬ 
sigen sollte! 

- um im Osten die Brücke zu 
überqueren, steuert man Rizzo 
erst auf die Mitte zu und weicht 
anschließend den SKUMs mit 
scharfen Kurven aus. 

Es gibt aber noch eine weitere 
Möglichkeit, über die Brücke zu 
kommen: Man fährt solange auf 
der Brücke, bis die ersten Ro¬ 
boter anfangen zu schießen. 
Dann wechselt man auf einen 
anderen Roboter über und war¬ 
tet ca. 2 Sekunden. Dann wie¬ 
der umschalten, und die Robo¬ 
ter sind verschwunden. Sofort 
weiterfahren, denn nach eini¬ 
ger Zeit tauchen sie wiederauf! 

- in Cholo-City wie auch in an¬ 
deren Städten greifen nie Ro¬ 
boter an, sondern verteidigen 
sich nur. 

-im Norden befinden sich sehr 
gefährliche Panzerrobots 
(Skumo4,Pw.:Hollis), die ihr 
Gebiet scharf bewachen, es 
aber auch nicht verlassen dür¬ 
fen. 

-wenn man im Menü die Tasten 
Fl (load), 1, RETURN, N (No) 
und dann SPACE drückt, wer¬ 
den fast alle Passwörter ausge- 
druckt.(Besitz des „Passltxt“ 
vorausgesetzt?) 

-anfangs befindet sich Rizzo in 
einem Gebäude, in dem ein 
Computer versteckt ist (Cy¬ 
ber*!). Von ihm bekommt man 
das „PassITxt“. IGOR kann vom 
Computer noch das „Radarprg“ 
besorgen. 

- Land-Land-Teleporter arbei¬ 
ten nur zu zweit. Man stellt auf 
beide je einen Roboter, diese 
wechseln die Plätze. 

- man braucht unbedingt das 
„Hackl Prg“, um sich an Cyber3 
anloggen zu können. 

-derdritte Roboterim Gebäude 
nach den Pyramiden ist nicht 
totl Es ist Gort, der Schweisser! 
Mit ihm sollte man auf die Insel 
gehen, da er gegen Strahlen 
unempfindlich ist. 

-zur Insel gelangt man mit dem 
Schiff QUEEN, das man beim 
Anloggen an Cyber 5 erhält, 
Man dockt das Schiff immer mit 
Blick auf das andere Schiff im 
Hafen an!!! 

- mit dem Auto-Doc kann man 
tote Roboter übernehmen, aber 
nur solche Typen, die man be¬ 
reits besessen hat. 

- das Plane sollte man erst ein¬ 
mal in Ruhe lassen, denn es ist 
zum Beenden des Spiels uner¬ 
lässlich! 

- der zweite Computer auf der 
Insel ist ein Robot! 

- an Bord des Planes kommt 
man, indem man an der Spitze 
andockt! 

-Vorsicht! Mit dem Schiff kann 
man nicht unter der Brücke hin¬ 
durchfahren! 

Zur besseren Orientierung 
gibt’s noch Pläne und die pas¬ 
senden Tabellen! 
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Legende 




Schreibtisch 

E in gan g; Du r ch g an g 

Wandsegment 

Computer (Zahl gibt 
Nummer an) p Cyber x 

Deckenleuchte 

Säule 

tote Robots;Robots 
feste Mauern 
Startpunkt 


Pa&Bword 

Name 

typ 

Beftonderheiten 

HEBELS 

RlE£0 

Rat 

kann andere Roboter übernehmen 

ILA ATI) 

Gort 

Xeadie 

atrahlenunempfindlich 

LöREAN 

loke 

Cola 

Sprengkopf 

FLÜGIN 

Igor 

Hacker 

kann sich an Computer anloggen 

Legend 

Ridley 

Camera 

bewacht Sprengkopf 

STETHO 

Dr John 

Boctor 

repariert tote Roboter 

BRASIL 

Annek* 

Flyeye 

kann fliegen 

ACTION 

Fellni 

Camera 


FIilfBOY 

A?iata 

Plane 

Trägerrakete für Icka 

PHHaDT 

. ? 

? 

? 

PHILBY 

Skum 01 

Guard/Tank 


HCLEAN 

Skum 02 

Gu ard/H a ck er/Leadie — 

BLÜHT 

Skua 03 

Guard 

™ . 1E_ 

KOLLIS 

Skufl 04 

Guard/Hacker -* 


Progrmie 


Computer 

Programm 


Cyber 1 

PASSL SIT 

gibt Passwörter für Rpboter aus 


RADAR PRG 

eneugt Xurcatreckenradar 

Cyber 2 

READH TXT 

Verewigung der Programmierer 


SURVT PRG 

gibt Kontrolle über die Cameras 

Cyber 3 

HACX2 PRG 

ruft beim Anloggen an Cyber 3 den 


GedächtnisSpeicher von Cholo auf* 

+ kein Eintippen der Passwörter mehr nötl, 
+ andere Roboter können eich auch an 
Conputer an loggen 


Cyber 4 

C-C-C TXT Text 

ATH03 TXT 

aus dem Kemo-ftpelchtr 

? 


Cyber 5 

HACK? PRG erlaubt Zugriff auf Cyber 3 



♦ wie HACX2 FRG 

Robot - Patroulllien 


Ort 

Typ 

Hase 

Anzahl 

Flugplatz 

Hacker 

Skum 02/Sku© 04 

2 

Bunker 

Bank 

Skum 01 

4 

Wohnblocks 

Guard 

Skum 01/Skum 02 

4 

Hafen 

Rat 

? 

4 

Pyramiden 

Guard 

Skum 01/6kum 04 

4 

Insel 

Leadie 

Skum 02 

4 

Brücke 

Guard 

' Skum 04-Skum 04 

4-6 

Computer 

Buildings 

ist in 

Ort 


Cyber 1 
Cyber 2 
Cyber 3 


Anfangegebäude 

Kirche 

Gebäude nach Pyramiden 

Cyber 4 
Cyber 5 


{ Flachbau X 
Insel 

Radarstation 
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Für unsere Urwaldkrieger gibt 
es einen Plan, der bei TARZAN 
endlich Übersicht schaffen 
hilft! 


Hier eine Teillösung für ein eisi¬ 
ges Spiel: LEGENDE IM EIS: 

1. Haus: O, Nimm Schlüssel, 
Nimm Stuhl,W, Stell Stuhl,Steig 
auf Stuhl, Nimm Schachtel, 
Nimm Buch,Lies Buch.O,Öffne 
Tür, Geh Tür. 


Hat jemand Probleme bei BQR- 
ROWED TIME ? Na, dann pro¬ 
biert doch folgende Tips aus... 

1. Bevor Farnham überführt 
werden kann, muß Fred Mongo 
der Polizei übergeben werden, 

2. Wenn man Gangster auf den 
Fersen hat, sollte man ins Hotel 
und dort hinter den Sessel ge¬ 
hen! 

3. Eine Brieftasche ist wichtig 
im Leben, jedoch nicht für De¬ 
tektive! 

4. Wer zweimal den Revolver 
zeigt, macht doppelt soviel Ein¬ 
druck! 

5. Es lohnt sich, Gespräche zu 
belauschen. 

6. Milli, Doris und Bruce haben 
etwas gemeinsam! 

★★★★★★★★★★★★★ 

Auch bei THE PAWN gibt es ein 
paar Tricks: 

1. Whiskey zu kaufen ist immer 
gut, selber trinken aber nicht. 

2. Die Feisbrocken müssen 
weg. Zwei längere Werkzeuge 
und ein Kleidungsstück - das 
ist der ganze Trick! 

3. Das Ziel des Adventures ist 
doch klar: Leg’ alle Bande ab, 
und kehre in die eigene Weit zu¬ 
rück! 

4. Kronos hat weit mehr bei sich 
als nur den Zettel. Es lohnt sich, 
übers Armband zu fragen. 

5. Der Baumstumpf verbirgt et¬ 
was, doch erst der Guru bringt 
es zutage. 

6. Vorsicht vor dem „Adventu- 
rer“, er kann tödlich sein. Doch 
ein Geschenk ist auch für ihn 
tödlich! 

★★★★★★★★★★★★★ 

Die Codes für PARALLAX lau¬ 
ten: 

STACK, JEWEL, PARCH, SA¬ 
LON, G LOBE 


2. Kreuzung: O, Geh Hütte 
Nimm Säge, S,W, S,W 


Etc Akt* achnun und lesen. Vach tueden geht«, aber vorher die Akte dann 

nach Orten. JtUt fcaaa nun entweder zuerst ln dis Bucro oder in du Waffcakiouxur. 
Damit ist die erste leite fcichtfft. 

EPooe Q 0 Sfifla S s 

Waffen Wamme* : MF, B»djntite r BiToleii und Scvihr nehmen. Mit ja auf di« Frag« 
»tvoitfn. 

Bur» ; Bass und Geld nehmen und nicht rcffifUft die Akte zu Ujccl. 

Jctxt nach Siudrn gehen und in den Lift {repariert} steifen. Wenn man im Westen auf 
streb Macnncr ileiijt schnell wieder nach Olten. Auf dxx Strasse dem Auto die Hied- 
fnuatc tu tfcfcnwerfen. Danach das Autowrack und die Macnncr untersuchen. Jetzt 
mucritc man (Ich Im Taxi bcOndcn- Man Kinn sich fuer eine der drei EHhuwgca tni- 
scHeiden, aber unbedingt vorher den I|cl aufnehuun. 

-Osten {Zentrum} : Hier einfach in die Bar gehen. 

-Horden (Flughafen} : Detektor benutzen. Entweder Im Horden ein Auto mieten das 
int Zentrum fachst, oder man geht nach Wetten und kommt an die Sperre {siehe VT). 
-Suedca {Vergnuegungtviertel) : Zuerst kommt man an «ine Sperre, hier die MB benutzen 
Danach gelangt man in das W. Auf keinen Fall in das Casino und die Bar gehen, ln der 
Zockcrhochl« nicht mehr alt drei mal spielen. Bei den "Damen* Im lurden nur ja sagen, 
aber darauf achten, dass man Geld dabei hat. Hach dem Damen- bzv. Barb« flieh kommt 
man rum Jahrmarkt. Hier den Liliputaner fragen. Wer Im Horden ein Los kauft sollte 
danach sofort die Bombe im Teddy entschaerfen- Im Westen der Wahrsagerin die Krocte 
▼om Liliputaner zeigen und den Code merken. Danach nach Orten und Samuel suchen. 
Wenn nun ihn gefunden hat nach Horden gehen und den Code cingeben (Fcuci), 

fpQDtä a 0 §£!£© 8 : 

Vor der HucU< den Mann fragen, und seinem Eit folgen. Als Forthevegungsmittcl das 
Pferd wachlca. Am OpfctpUu im Saud graben. Den Hxieger calt dem äevoive? beeilt' 
drucken. Das Elation streichele*. Die Baipic untersuchen und nach Osten gehen. Am 
Wohnwagen in das Fenster schauen. 

[PauG % ß S&üs § : 

Hiebt in den Wohn vagen gehen {Tiger}, sondern nach Westen. Die Zigeunerin fragen. Das 
Wort notieieu* Jetzt nach Horden und die Tutr dri Wohnwagens orffmu. Bei der 
Geliebten den Zauber benutzen. Auf der Landstnssc dem Mann den Fass zeigen. Wenn er 
das Messer zieht schnell den Eevoivcr benutzen. Danach die Ladtflacchc untersuchen. In 
der Stadt zuerst in di* Sauna, dort das Zielfernrohr mitnehmen. Dana in die Bar und das 
Maedchen befragen. Auf keinen Fall die Hintertür* benutzen. Zuletzt In die dunkle 
Gaste gehen. 

IPqdQ 3 0 §M© 3 s 

In der Gasse den Terminator mit dem Kcvolvcr erledif tu und dann seine LascrplstoU 
nehDun. ln Asiatischen Club dl« Hachxtcht lesen. Wenn man aus dem Club Kommt die 
Atombombe, di« In der irisch« liegt, entschaerfen. Diael nach Horden gehen und Einstein 
das Wort von der Zigeunerin cum EntschLu«sein g«be&. Dann Osten, ln das World Trade 
Center gehen und dort durch dar Behl ue ei eil och schauen. Dann nach Worden. Im tiucn- 
raum das Fenster oeffnen und das Zielfernrohr benutzen. Mit dem Gewehr auf das Maed¬ 
chen auf der Gegenliebe rll eg enden leite Schlesien. Danach das Maedchen Im Bucio fragen. 
Dann nach Steeden. Im Flur nicht nach Osten oder Westen sondern nach Sueden gehen. Im 
Lift das Stockwerk (tagcbca das man von dem Maedchen erfahren hat (23). 

IPqbg § 0 SflS© § : 

Wird nicht verraten (Ihr sollt ja auch noch was tun)! 

SraQOQGB Ifoolhoo AftofiBfliffiflssDss Sttu. ÜÖ0 D SeaSfla <33 fiSB-aflS) 

-Da das Adventen* keine Load und Save Kocitln« hat. folgender Trick * 

Fuer Beginn Part 1 / 5id« % : LOAD"FII“,# 

Fuex Beginn Fan. 2 f Sldi l : LOAD‘ÄEV‘,1 

Fuar Beginn Part 2 / lidc 2 : LQAD"ZIG* P 3 

Futr Beginn Pm 3 / Side I : LÜAD“THA* ( 8 

Fuer Beginn Part % i Sidc 2 : LOAD B VOt*,8 

Im DirektoLodus - FOX IäQ TO Id ; FOEE 49152+1,1 : HEXT ; EUH 


3. Tante Emma: Kauf Kaugum 
mi, Kauf Fackel, O, 0 


4. Kuh: Gib Kaugummi, Spring 
Kuh 


5. Fluss: N, Fäll Baumstamm, 
Nimm Baum, S,Wirf Baum, Geh 
Baum 


6. Seltsames Haus: Säg Gitter, 
Säg Gitter, Geh Fenster, Zünd 
Fackel 


7. Keiler: Offne Truhe, Nimm Ba¬ 
dehosen, Geh Schrank, Nimm 
Schlüssel, Öffne Tür, Geh Tür 


8. Garten mit Brunnen: geh 
Sprossen, Nimm Ausrüstung, 
geh Sprossen, S, O 


Und hier, im Gebirge, lassen wir 
Euch wieder allein, aber das 
schlimmste ist schon geschafft, 
oder? 

★★★★★★★★★★★★★ 

Die Mission-Codes für SABO¬ 
TEUR 2 iauten: 

Mission 2: Jonin 
Mission 3: Kirne 
Mission 4: Kuji Kiri 
Mission 5: Saimenjitsu 
Mission 6: Genin 
Mission 7: Mi Lu Kata 
Mission 8: Dirn Mak 
Mission 9: Satori 
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( Sucht Ihr einen strategischen 
Weg zur Lösung von PARA- 
DROID? Ja? Dann habt Ihr ei- 
I nen gefunden. 

■ Man startet in Ebene 13,14 

oder 15. Zuerst holt man sich in 
I Ebene 17 die Nr. 476, Nun soll- 

| te man über Ebene 11 in die 

( Ebene 5 gelangen; Bevor man 
wieder in Ebene 12 zurück¬ 
kehrt, die Räume 5,4,3 und 2 
ausräumen. Dort angelangt, 
räumt man die Ebenen 12,12 
und 14 leer. Ehe man die 15. 
Ebene eliminiert, sollte man 
nach Möglichkeit mit dem Ro¬ 
boter 476 transferieren. An¬ 
schließend Ebene 17,18 und 
19 ausrotten. Nicht vergessen, 
in Ebene 19: Fusion mit 476. 
Dann in der Ebene mit einem 
Roboter der Klasse 600 fusio¬ 
nieren. Daraufhin Ebene 7,16,9 
und 6 abräumen. Achtung! in 
der Ebene 8 ist es von größter 
Wichtigkeit, daß man mit dem 
Roboter 711 (findet man in 
Ebene 6) versucht, sofort mit 
einer achthunderter Nummer 
zu transferieren. Alle, außer ei¬ 
nem Achthunderter, auslö¬ 
schen. Mit dem übrig gebliebe¬ 
nen Roboter fusionieren und 
schnell in die Ebene 11 gelan¬ 
gen. Bis auf 999 alle zerstören. 
Hat man bisher alle Ebenen ge¬ 
fahrlos überstanden, dann 
macht es keine Schwierigkei¬ 
ten, mit dem 999 zu transferie¬ 
ren. Das erste von acht Schiff 
fen ist zerstört. Wichtig! Wenn 
der Roboter sich nach einiger 
Zeit nur noch langsam dreht, 
wäre es ratsam, einen Transfer 
mit einer ähnlichen Nr. durch¬ 
zuführen. 

★★★★★★★★★★★★★ 

Direkt aus dem Kino in den 
Computer: THE LIVING DAY- 
LIGHTS. in Gibraltar die grünen 
SAS-Soldaten mit der Paint- 
Gun betäuben. Um weiterzu¬ 
kommen, muß man den Killer 
(grauer Soldat) mit der Walter 
PPK erschießen. Über die Stei¬ 
ne springen! 

I Lenin-Musik-Konservatorium: 
In „Q“’s Labor Infralight wäh¬ 
len, damit man die KGB-Leute 
im Dunkeln besser sehen kann. 
Die KGB-Leute mit der Walter 
PPK abschießen. Nicht auf Zivi¬ 
listen zielen! Über die Gullis 
springen. 

The Pipeline: Zuerst den Helm 
wählen, um sich vor den Arbei¬ 
tern zu schützen, die mit Roh¬ 
ren auf 007 werfen. Die russi¬ 
schen Wächter werden in ge¬ 
wohnter Manier mit der Walter 
PPK in ..den „Himmel ge¬ 
schickt“. Über die Rohre sprin¬ 
gen, vor dem austretenden Gas 
schützt man sich durch eine 
Rolie vorwärts. 

The Mansian House: Die Ba- 
I zooka wählen, den als Milch¬ 
mann getarnten Killer Necros 
zum Rückzug zwingen. Ebenso 
die Hubschrauber. The Fair- 
ground: Crossbow wählen. 

| H/87 


Necros wird mit der Walter PPK 
getötet. Die explosiven Ba- 
loons werden mit der Armbrust 
abgeschossen. 

Tangiers: Sleep Dart Gun wäh¬ 
len. Die Leute, die Bond entge- 
genkommen und mit Dynamit 
bewerfen, muß man sofort ab¬ 
schießen, also ballern, was das 
Zeug hält... 

★★★★★★★★★★★★★ 

Wie dockt man bei STARGLI¬ 
DER an den Silo an? Ganz ein¬ 
fach: Wer andocken will, muß in 
kurzer Distanz vor dem Silo 
warten und warten, bis er sich 
fast vollständig dem Gleiter 
entgegengedreht hat. Dann 
Gas geben, und mit Tempo 
reinfliegen. Beim Andocken er¬ 
hält man eine Zusatzrakete, die 
die Silos in kurzen Zeifabstän- 
den herstellen. 

Noch ’nen Tip: nach dem Spiel- 
start sofort abbremsen, und 
sich so lange nach rechts dre¬ 
hen, bis der Kompass ungefähr 
160 Grad anzeigt Jetzt Vollgas 
geben. Nach kurzer Zeit be¬ 
gegnet man einem Walker, den 
man einfach überfliegt. Wenige 
Sekunden später erkennt man 
„Starglider One“, fliegt mög¬ 
lichst dicht an ihn heran und 
zündet dann die Rakete. Sau¬ 
ber unter den Rumpf gelenkt, 
befreit sie den Spieler vom 
Hauptübel. Der Anflug der Ra¬ 
kete sollte von links stattfinden, 
um den Abwehrraketen kein 
Ziel zu bieten. Ein Blick auf das 
Scoreboard sagt alles: nur 
knappe 2000 Punkte trennen 
uns vom Level 2! 

★★★★★★★★★★★★★ 

Richtig! - Da wir keine Geheim¬ 
niskrämer sind, gibt’s nun Tips 
& Tricks zu STAR TRECK! 

1. Wenn man ein Sonnensy¬ 
stem, welches (noch) von der 
Föderation beherrscht wird, 
angeflogen hat, kann man mit 
Hilfe von Mr. Spock herausfin¬ 
den, wo Leben (Life Suppor- 
ting), Energie (Energie Refine- 
ry), Waffenlager (Weapons 
Dump) oder Werkstätten (Re- 
pair Dock) anzutreffen sind. Bei 
einem nicht von der Föderation 
beherrschten Planeten können 
die drei zuletzt aufgezählten 
Funktionen nicht angeflogen 
werden. 


Lorlol 4 (71.25.84) - Lepton 
Gun 

Bikes 2 (34.52.55) - Psycho¬ 
gen Canister 

Zorkiam 5 (57.07.49) - Soma 
Emitter 

Vermiur 2 (79.61.23) - Chaff 
Emitter 

Dixiak 2 (51.40.04) - Romulan 
Code File 

Remior 4 (30.09.40) - Logic 
Emitter 

Gaziol (?) - Händler 

Moxes 1 (?) - Romulan Code 

File 

Ranar 2 (?) - Psi-Wave-Device 
Cerlum 1 (?) - Tachyon Gun 
Die Zahlen in den Klammern 
sind die Koordinaten der ein¬ 
zelnen Planeten. 

4. Bei einer Orbital Disconti- 
nium Station wird man automa¬ 
tisch zu einem anderen Plane¬ 
tensystem befördert. 

5. Bei Archiv Complexen erhält 
man einen konkreten Auftrag, 
allerdings erhöht sich der 
Schwierigkeitsgrad. 


■l 

6. Von dem Planeten Tariax 
zum Moiiul fliegen und dort das 
Klingonen-File holen. Nun zum 
Heliui fliegen, in dessen Nähe 
sich der Planet Somum befin¬ 
det. Von dort aus geht es zum 
Zorkiam, wo man einen Soma 
Emitter erhäft, mit dem man den 
Imperial Guard auf dem Plane¬ 
ten Romok beseitigen kann. 
Jetzt ist der Weg zur Klingonen 
Console frei, wo nur noch das 
Klingonen-Code-File benutzt 
werden muß, um das Spiel er¬ 
folgreich (?) abzuschließen. 

★★★★★★★★★★★★★ 

Um bei RISE-OUT (ebenfalls 
MSX) den Level zu erhöhen 
CTRL-Paragraphzeichen drük- 
ken. Die Anzahl der Leben läßt 
sich mit CTRL und Minuszei¬ 
chen erhöhen. 

★★★★★★★★★★★★★ 

Bei CONGO BONGO kann man 
bei jedem geradzahligen Level 
nach links spingen (ohne sich 
vorher zu bewegen!!!). Effekt 
des Ganzen: Man kommt sofort 
in den nächsten Level. 


Zum Schluß haben wir noch einen Schaltplan für den C-64, der 
drei Resetschaltungen beinhaltet: der normale C-64-Reset, der 
FCS-Reset und ein neuer, der BBC-Reset. Diese Schalter (Taster) 
werden am Modulport des G-64 angeschlossen. Hierfür über¬ 
nimmt die Redaktion keine Gewähr!!! 


* * 
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2. Man sollte möglichst erst 
versuchen, mit den Phasern die 
Feinde zu besiegen (aber lang¬ 
sam schießen), da diese eine 
größere „Durchschlagskraft“ 
besitzen. 


3. Aufzählung wichtiger Plane¬ 
ten und ihrer Gegenstände: 
Moiiul 3 (25.70.29) - Klingonen 
Code File 

Dakiak 1 (51.50.50) - Rebe! 
Commander 

Puxas 3 (80,41.69) - Zarium 
Crystal 

Romok 2 (53.10.38) - Signa! 
Console 
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Bralls 


le“ Schachcomputer vorstellen 
werden. Neben der Vorstellung 
von Schachcomputern werden 
wir diese auch in einer Partie 
gegen unseren aktuellen 
Champion testen. Da jedoch 
derzeit ein Schachcomputer 
Weltmeister ist, erfolgt vorerst 
keine Teilnahme an unserem 
Turnier der Schachprogramme. 
Es wäre sicher sehr langweilig, 
wenn der derzeitige Weltmei¬ 
ster unsere Turnierteilnehmer 
reihenweise besiegt. Ziel 
dieser Vorstellung ist es also, 
lediglich einen kleinen Über¬ 
blick über das Angebot und die 
Leistung der gängigen 
Schachcomputer zu geben. 
Aus diesem Grunde möchte ich 
an dieser Stelle auch noch mal 
speziell an die Hersteller von 
Schachcomputern appellieren, 
uns mit Informationen und lest- 
geräten zu unterstützen. Ich 
hoffe, daß diese interessante 
Erweiterung viel Zuspruch un¬ 
ter unseren Lesern findet. 

' Frank Brall 


Endlich ist es soweit! Der ge¬ 
fürchtete AMIGA kommt zum 
ersten Mal zum Zuge. Da uns 
zahlreiche Leser darauf an- 
sprachen, auch mal dem AMI¬ 
GA eine Chance in unserem 
Schachturnierzu geben,haben 
wir uns diesmal das schon be¬ 
kannte Programm CH ESSMA¬ 
STER 2000' von ELECTRONIC 
ARTS für den AMIGA besorgt. 
Daß dieses Programm vor kur¬ 
zem in England zum Schach¬ 
programm des Jahres gewählt 
wurde, gibt sicher unserem 
heutigem Turnier einen beson¬ 
deren Reiz. 

Wir dürfen gespannt sein, wel¬ 
cher der 16-Bit-Giganten sei¬ 
nen Gegner bezwingen wird. 
Übrigens möchte ich an dieser 
Stelle noch einmal allen Händ¬ 
lern für die zur Verfügung ge¬ 
stellten Programme danken. 
Einer weiteren Bitte kommen 
wir nach, indem wir neben den 
eigentlichen Schach Program¬ 
men jetzt auch in unregelmäßi¬ 
gen Abständen „professionel- 


Unser Champion: 
Psion Chess (QL-Version) 


für die Darstellung des dreidi¬ 
mensionalen Brettes immerhin 
eine Auflösung von 512 * 256 
Pixetn unter Verwendung von 
vier verschiedenen Farben. 

Auf diese Weise gehört QL- 
CHESS zu 'den wenigen Pro¬ 
grammen, bei denen die 3D- 
Darstellung übersichtlicher ist 
als die gewohnte 2D-Brettdar- 
steliung. 

Wie auch die IBM-Version bie¬ 
tet QL-CHESS natürlich auch 
eine zweidimensionale Brett¬ 
darstellung. Diese Darstellung, 
wie auch der sonstige Bild¬ 
schirmaufbau, ist fast vollstän¬ 
dig mit der IBM-Version iden¬ 
tisch. Auf der rechten Bild- 
schirmhälfte wird das Brett, auf 
der linken Biidschirmhälfte 
werden die bereits gespielten 
Züge und am oberen Bild¬ 
schirmrand die Bezeichnun¬ 
gen der einzelnen Funktionen 
bzw. Optionen angezeigt. 


QL-CHESS, wie die PSION- 

Version auch öfter bezeichnet 
wird, ist die erste PSION-Ver- 
sion, welche vom Spitzenpro¬ 
grammierer Richard Lang pro¬ 
grammiert wurde. Obwohl sich 
diese Version nur in wenigen 
Eigenschaften von der neueren 
IBM-Version unterscheidet, 
möchte ich für neu hinzuge¬ 
kommene Leserdas Programm 
etwas näher beschreiben. 
Obwohl QL-CHESS zu den äl¬ 
testen Schachprogrammen 
überhaupt gehört, besticht die¬ 
ses Programm durch eine bis¬ 
her unübertroffene 3D-Brett- 
darsteiiung. Dies ist nicht ver¬ 
wunderlich, denn der QL bietet 




Folgende Programme traten bisher gegeneinander an 


System 


3 D -Voice Chess 
30-Vöice Chess 
Chess The Turk 


Dragon 
£?_ 


Spectrum 


Grandmaster 
Micro deal Chess 
Colossus 4.0 


Obwohl das eigentliche Spiel¬ 
feld etwas klein geraten ist, 
wirkt der gesamte Biidschirm- 
aufbau doch sehr übersichtlich 
und praktisch. Möchte man ei¬ 
ne bestimmte Funktion aktivie¬ 
ren, so tippt man lediglich den 
Anfangsbuchstaben einer der 
oben aufgelisteten Funktionen 
ein. Diese Eigenschaft ist zwar 
sehr einfach, verhindert jedoch 
die Möglichkeit, die Züge als 
Koordinaten einzugeben. Wie 
schon bei der IBM-Version 
müssen die Züge mit Hiife der 
Cursortasten eingegeben wer¬ 
den. Für Anfänger ist dieser 
Vorgang durchaus gut gelöst, 
für Schachliebhaber, welche 


Microdeat Chess IBM 
Colossus 4.0 GPC464 

Colossus 4.0 Spectrum 

Colossus 4.0 Spectrum 

Colossus 4.0 Spectrum 

Colossus 4.0 Spectrum 

Chessmaster 2000 IBM-PC 
Chessmaster 2000 IBM-PC , 
PSION CHESS Sinclair QL 

PSION CHESS Sinclair QL 

PStON CHESS Sinclair QL 

■ _ ■ ■ - 


t 


CZA 

Atari ST 
IBM PC 

IBM PC 
Sinclair QL 


Hamlet 
Turbo-Schach 
Chessmaster 2 

PSION CHESS 
PSION CHESS 
DeepTought 


Chessmaster 2000 


AMIGA 






Aus der oben abgedruckten Tabelle ist auch zu entnehmen, welches Programm in einem Turnier 
gewann, da nach unseren Spielregeln sich der Gewinner einer Partie für das nächste Turnier 
qualifiziert. Unser Favorit ist immer noch das Programm PSION CHESS für den Sinclair-QL, das 
bisher kaum erhsflich in Gefahr geraten ist. 
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gerne Partien nachspielen, 
macht sich dies jedoch oft stö¬ 
rend bemerkbar. 


Im Gegensatz zu anderen 
Schach Programmen erlaubt 

QL-CHESS nicht die stufenlo¬ 
se Eingabe der Bedenkzeit, 
sondern lediglich die Wahl ei¬ 
nes entsprechenden Levels: 
Level 0: Anfäger-Modus, Be¬ 
denkzeit unter 2 Sekunden 
Level 1: 2 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 2: 4 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 3: 6 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 4:15 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 5: 30 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 6: 45 Sekunden Bedenk¬ 
zeit 

Level 7: 1 Minute Bedenkzeit 
Level 8: 1,5 Minuten Bedenk¬ 
zeit 

Level 9: 2 Minuten Bedenkzeit 
Level 10:3 Minuten Bedenkzeit 
Level 11:4 Minuten Bedenkzeit 
Level 12: Gleiche Zeit wie Spie¬ 
ler 

Level 13: Mattsuche unbe¬ 
grenzt 


Selbstverständlich stehen 
auch Funktionen zum Analysie¬ 
ren von Mattsituationen zur 
Verfügung. Insgesamt 8 zusätz¬ 
liche Stufen können Schach¬ 
probleme bis zum Matt in 8 Zü¬ 


gen finden und anzeigen. Im 
Test zeigte sich das Programm 
schon bei kurzen Bedenkzei¬ 
ten von unter 15 Sekunden als 
enorm spielstark. Übrigens: 


Auch schwache Schachspieler 
haben bei QL-CHESS eine fai¬ 
re Chance, denn im Level 0 paßt 
sich das Programm in seiner 
Spielstärke dem Gegner an. 

An Komfort bietet das Pro¬ 


gramm fast alles, was auch die 
neuere IBM-Version bietet. 
Schachuhr, Seitenwechsel, 
Zug Vorspielen, Zug zurück- 
nehmen etc. gehören bei QL- 


CHESS zum Standard. Für 
Schachfreunde, welche gerne 
Ihre Partien nachträglich analy¬ 
sieren, bietet das Programm die 
Möglichkeit, Partien abzuspei¬ 
chern oder auszudrucken. 
Auch die Funktion NEXT-BEST 
dürfte für manchen interessant 
sein. Hier nimmt das Programm 
seinen letzen Zug zurück und 
führt dafür den nächstbesten 
aus. 

Für Schachfreunde, welche die 
hervorragende QL-Brettdar- 
stellung als Schachbrett nut¬ 
zen möchten, bietet das Pro¬ 
gramm den 2-PLAYER-MODE. 
Hier können zwei menschliche 
Spieler gegeneinander antre- 
ten, wobei der Computer als 
Schiedsrichter fungiert. 

Alles in allem gehörtauch diese 
ältere PSION-Version zu den 
leistungsfähigsten und über¬ 
sichtlichsten Schachprogram¬ 
men überhaupt. Frank Brall 


Programm: Psion Chess 
(QL), System: Sinclair QL, 
IBM PC, Atari ST, Apple Ma¬ 
cintosh, Preis: Ca. 80 Mark, 
Hersteller: Psion, England, 
Bezugsquelle: U.a. Joysoft, 
Köln 



Der Herausforderer: 
CH ESSMASTER 2000 
(AMIGA-Version) 



Die IBM-Version des Program¬ 
mes CHESSMASTER 2000 
wurde bereits in der ASM-Aus- 
gabe 4/87 vorgestellt. Da die 
AMIGA-Version dieses Pro¬ 
grammes sich nur wenig von 
der der obengenannten unter¬ 
scheidet, wollen wir an dieser 
Steile nur auf die wichtigsten 
Eigenschaften dieses Pro¬ 
grammes eingehen. 


Es versteht sich von selbst, daß 
die AMIGA-Version mit einer 
Grafik auf wart et, welche wohl 
bisher als unübertroffen zu be¬ 
zeichnen ist (bleibt anzumer¬ 
ken, daß die ST-Fassung in die¬ 
ser Hinsicht genauso stark ist!). 
Sowohl in der 2D- als auch in 
der3D-Darsteiiung lassen sich 
die einzelnen Figuren ohne 
Probleme unterscheiden. Die 
Eingabe der Züge erfolgt wahl¬ 
weise mit der Maus oder über 
eine Standard-Koordinaten¬ 
eingabe. Benutzt man zur Zug¬ 
eingabe die Maus, so wird mit 
dem Cursor ein Figur ange¬ 
klickt und einfach d ref t au ; aas 
Zielfeldgeschobe- ähn chwie 
bei dem Programm Deep 
Thought (alles Gesagte gilt 
übrigens auch für ST-Chess- 
master 2000). 


Wie schon beim IBM besitzt 
auch die AMIGA-Verson eine 
GEM-ähnliche Benutzerober¬ 
fläche mit Pulidown-Menüs so¬ 
wie Windowtechnik. Zahlreiche 
Optionen erlauben, auf diese 
Weise neben dem eigentlichen 
Schachbrett noch Hilfsbild¬ 
schirme, Bewertungsnoten 
oder ähnliches einzublenden. 


Etwas gestört hat uns, daß in 
beiden Darstellungsarten nicht 
der aktuelle Zug angezeigt 
wird. Zwar iäßi sich ein entspre¬ 
chendes Window einblenden, 
verdeckt jedoch fast ein Viertel 
der Spielfläche. Daß CHESS¬ 
MASTER alle Standard-Funk¬ 
tionen wie Schachuhr, Zug-Zu¬ 
rücknahme, Zug Vorspielen so¬ 
wie einen Analysemode besitzt, 
braucht wohl kaum noch er¬ 
wähnt zu werden. Wie schon die 
IBM-Version stehen auch hier 
12 verschiedene Level zur Ver¬ 
fügung. Auch hier wird die Zeit 
nicht direkt in Sekunden pro 
Zug, sondern in Züge pro Zeit¬ 
einheit angegeben. Neben ei¬ 
ner lustigen Musiksequenz, 
welche die' einzelnen Züge 
quittiert, läßt sich auch ein 
SPEAK-Modus, sowie ein ein¬ 
faches Klingelzeichen aktivie¬ 


ren. Im SPEAK-Modus werden 
einige wenige Meldung in ei¬ 
nem verständlichen Englisch 
ausgesprochen, was zwar ganz 
lustig ist, jedoch einem 
Schachfreud schnell auf die 
Nerven geht. 

Insbesondere für Anfänger 
stellt das Programm einen so¬ 
genannten Lernmodus zur Ver¬ 
fügung. In dieser Betriebsart 
zeigt der Rechner beim Anklik- 
ken einer Figur an, auf welche 
Zieifelder diese ziehen kann. 

Alles in allem handelt es sich 
bis auf die fehlende Zuganzei¬ 
ge um ein sehr komfortables 
und grafisch perfektes 
Schach Programm, mit dem das 
Schachspielen zum Vergnügen 
wird. Über die Spielstärke des 
Programmes läßt sich nur noch 


schwer eine Aussage machen, 
da ich als Mittelklasse-Spieler 
ständig besiegt wurde. Es läßt 
sich jedoch sagen, daß die Ver¬ 
sion stärker als die IBM-Ver¬ 
sion ist. 

An dieser Stelle möchte ich 
noch einmal in Erinnerung ru¬ 
fen, daß die AM IG A-Version von 
Chessmaster in England zum 
Schachprogramm des Jahres 
gewählt wurde. Frank Bra} , 


Programm: Chessmaster 

2000, System: IBM, Apple II, 
Macintosh, C-64, Amiga, 
Atari, Hersteller: The Soft¬ 
ware Toolworks, One Tool¬ 
works Plaza, 13557 Ventura 
Boulevard, Sherman Oaks, 
CA 91432, Bezugsquelle: 
U.a. Joysoft, Köln. 
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Nachdem die letzten Turniere 
ohne große Probleme von 
PSION gemeistert wurden, be¬ 
kommt PSION diesmal einen 
überaus starken Gegner. Kein 
Geringerer als der gefürchtete 
AMIGA tritt gegen den QL an. 
Damit stehen sich erstmalig 
zwei 68000er-Prozessoren mit 
annähernd der gleichen Takt¬ 
frequenz gegenüber. Auch das 
Programm hat es in sich, im¬ 
merhin wurde es Schach Pro¬ 
gramm des Jahres. Daß 
CHESSMASTER nicht schlecht 
ist, zeigte sich schon, als die 
IBM-Version PSION, ebenfalls 
in der IBM-Version. ohne Pro¬ 
bleme besiegte. Aus diesen 
Gründen waren wir diesmal 
ganz besonders auf das Turnier 
gespannt. Unsere Redaktions¬ 
wetten standen trotz der star¬ 
ken Konkurrenz 8:3 für PSION, 
wobei auch ich weiterhin auf 
PSION tippe. Obwohl die kur- 


bereits im fünften Zug zu einem 
Schlagabtausch kam, verän¬ 
derte sich das Materialgleich¬ 
gewicht kaum, da PSION den 
Springer und CHESSMASTER 
seinen Läufer verlor. Die näch¬ 
sten Zügen verliefen relativ ru¬ 
hig, wobei beide Gegner ver¬ 
suchten, die Brettmitte zu kon¬ 
trollieren. Es fiel dabei auf, daß 
PSION im Gegensatz zu 
CHESSMASTER stärker seine 
Bauern einsetzte. Bereits im 12. 
Zug gelang es CHESSMA¬ 
STER, seine Rochade durchzu¬ 
führen und damit seinen König 
erst einmal in Sicherheit zu 
bringen. Nachdem in den näch¬ 
sten Zügen ein erster Angriff 
von CHESSMASTER abge¬ 
wehrt wurde, gelang es diesem 
dann doch, PSION ernsthafte 
Verluste beizubringen. Obwohl 
es CHESSMASTER neben dem 
Matenaivorteil noch glückte, 
seinen Gegner mehrmal ins 


Immer noch ungeschlagen 

Unser Champion 

PSION CHESS (QL) 


Lieber Schachfreund ! Natürlich präsentieren wir auch 
diesmal wieder die Zugfolge zum Nachspielen der Partie. 
Da beide Spiele auch diesmal wieder mit dem gleichen Er¬ 
gebnis endeten, veröffentlichen wi rwieder n ur die Zugfolge 
der ersten Partie, 


zen Bedenkzeiten in unseren 
Turnieren schon einige Male 
kritisiert wurden, wählten wir 
auch diesmal wieder 15 Sekun¬ 
den pro Zug. Eine längere Zeit 
könnte sicher das Turnierer¬ 
gebnis zwar verändern, jedoch 
wäre der Aufwand für ein zwei¬ 
tes Turnier, welches oft aus 
mehr als 50. Zügen besteht, un¬ 
gerechtfertigt hoch. Immerhin 
soll das Turnier nur einen unter¬ 
haltsamen Wettbewerb darstel¬ 
len und deshalb nicht überbe¬ 
wertet werden. 

Auch diesmal begann unser 
Champion das Spiel, er eröff- 
nete die Partie mit dem Sprin¬ 
ger Gl-F3. Da beide Computer 
die ersten Züge aus der Eröff¬ 
nungsbibliothek spielten, wur¬ 
de kaum Bedenkzeit in An¬ 
spruch genommen. Obwohl es 


Schach zu setzen, konnte 
PSION seine Stellung immer 
wieder ausbauen. Nicht zuletzt 
durch das unüberlegte 
Schachsetzen von CHESSMA¬ 
STER gelang es PSION bald, 
den Materialvorteii umzukeh¬ 
ren. Im 49. Zug war die Ent¬ 
scheidung wieder einmal gefal¬ 
len, PSION CHESS QL setzte 
seine „16-Bit-Bruder“ AMIGA 
matt. Im Rückspiel gelang es 
PSION sogar schon im 42. Zug, 
seinem Gegner ein Ende zu 
machen. 

Damit dürfte wohl endgültig 
klargestellt sein, daß PSION QL 
das augenblicklich stärkste 
Schachprogramm auf dem 
Markt darstellt. Wer Zweifel hat, 
kann jedoch gerne seinen Fa¬ 
voriten antreten lassen! 

Frank Brail 
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che Bedienung und den gerin¬ 
gen Stromverbrauch. Auch die 
Spielstarke reicht durchaus für 
den Schachanfänger sowie 
den Gelegenheitsspieler aus. 
Etwas nachteilig machte sich 
lediglich die fehlende Stel¬ 
lungseingabe sowie die lange 
Bedenkzeit in den höheren 
Spielstufen bemerkbar. 


Eine weitere Funktionstaste er¬ 
laubt es, acht gespeicherte 
Schach Probleme zu aktivieren. 
Zusammen mit dem mitgelie¬ 
ferten Einführungshandbuch 
dürften diese Stellungen ins¬ 
besondere für den fortgeschrit¬ 
teneren Schachfreund interes¬ 
sant sein. Schade ist nur, daß 
derMKI 2 nicht erlaubt, beliebi¬ 
ge Stellungen einzugeben, es 
sei denn, man spielt manuell 
eine entsprechende Partie 
nach. 


Schachcomputer KASPAROV 

MK12 

gegen PSION CHESS 

(Sinclair QL) 


Bezeichnung: Kasparov 

MK12, Preis: Ca. 200 DM, 
Hersteller: SciSys-W Ltd., 
Hong Kong, Bezugsquelle: 
U.a. Otto-Versand. 


auch hier keine großen Proble¬ 
me bekommt. Bei den drei letz¬ 
ten Spielstufen kommt es aller¬ 
dings schon zu ganz interes¬ 
santen Partien, wobei aller¬ 
dings die Bedenkzeit des Com¬ 
puters (ca. 1 Minute) für man¬ 
chen etwas störend wirkt. Die 
langen Bedenkzeiten sowie die 
Schwächen in den ersten 
Spielstufen erklären sich durch 
die relativ niedrige Taktfre¬ 
quenz von 600khz. Diese Takt¬ 
frequenz wirkt sich jedoch sehr 
positiv auf den Stromverbrauch 
des Computers aus. Bei einer 
Stromaufnahme von nur 0,015 
Watt reicht die Stromversor¬ 
gung durch vier Mignonzellen 
ohne Probleme bis zu 1000 Be¬ 
triebsstunden. 


Beim neuen Schachcomputer 
MK12 des bekannten Herstel¬ 
lers SciSys handelt es sich um 
ein Gerät der unteren Preis¬ 
klasse. Der Rechner, der unter 
anderem durch ein großes Ver¬ 
sandhaus angeboten wird, eig¬ 
net sich durch sein bediener¬ 
freundliches Sensorbrett und 
seine einfache Bedienung ins¬ 
besondere für den Geiegen- 
heitsspieler. 


Fazit: Der kleine MK12 über 
zeugte im Test durch die einfa 


Im Turnier gegen unseren der¬ 
zeitigen Champion PSION 
CHESS (Sinclair QL) zeigte 
sich der MK12 überraschend 
spielstark, obwohl der QL bei 
einer gewählten Bedenkzeit 
von 15 Sekunden starke Vortei¬ 
le haben müßte. Immerhin be¬ 
sitzt der Sinclair QL eine Takt¬ 
frequenz, die etwa 13mal so 
hoch ist wie bei dem keinen 
MK12. 


Die Zugeingabe erfolgt beim 
Sensorbrett lediglich durch 
das kurze Andrücken der zie¬ 
henden Figur, wodurch Aus¬ 
gansfeld und Zielfeld markiert 
werden. Der entsprechende 
Computerzug wird durch die 
seitlich angebrachten LED auf 
die gewohnte Weise (Koordina¬ 
tensystem) angezeigt. Auch 
das Quittieren des Computer¬ 
zugs erfolgt durch das kurze 
Andrücken der ziehenden Fi¬ 
gur. Obwohl diese Eingabeme¬ 
thode auf den ersten Blick viel¬ 
leicht etwas umständlich klingt, 
gewöhnt man sich recht schnell 
an diese. Ein leiser Summtor 
erlaubt, schnell festzustellen, 
ob ein Zug falsch eingegeben 
wurde oder der Computer sei¬ 
nen Zug berechnet hat Die Be¬ 
dienung ist derart einfach und 
durch das Schachbrett auch 
übersichtlich, daß man auch 
das grafisch ansprechendste 
AMIGA-Schachprogramm 
schnell beiseite legen wird. 


Ohne jetzt in das Schach-Chi¬ 
nesisch eines professionellen 
Schachspielers zu verfallen, sei 
gesagt, daß das Spiel mit der 
„Nimzowitsch-Indischen Ver¬ 
teidigung“ eröffnet wurde. 


Gut wurde auch gelöst, daß der 
Computer im ausgeschalteten 
Betriebszustand in einer Art 
„STAND BY MODE“ arbeitet. 


Dies bedeutet, angefangene 
Partien bleiben über Jahre lang 
im Computer gespeichert und 
können zu einem späteren 
Zeitpunkt fortgesetzt werden. 


Dies ist eine beliebte Verteidi¬ 
gung, doch kann Weiß in der 
Regel einen kleinen Vorteil be¬ 
wahren. Jedenfalls war diese 
Verteidigung in unserm Fall der 
Ausgangspunkt zu einer Partie, 
wie sie PSION bisher noch 
nicht gesehen hatte. Obwohl 
der MK12 in der Spielstufe 5 
zumindest gegen einen Men¬ 
schen nicht sehr gut aussieht, 
gelang es ihm, seinen Gegner 
unglaublich gut zu bewältigen. 


Was nützt jedoch dieser Lang¬ 
zeitspeicher, wenn einmal die 
Figuren verrücken? Auch das 
ist kein Problem für den Com¬ 
puter, denn eingebaute Funk¬ 
tionstasten erlauben jederzeit, 
die Stellung jeder Figur festzu- 
stellen. Weitere Funktionsta¬ 
sten erlauben, den Level zu 
wählen, bis zu zwei Züge zu 
rückzunehmen, die Seite zu 
wechseln oder den aktuellen 
Computerzug und die Stei¬ 
lungsbewertung zu betrachten 


Offensichtlich hatte PSION, 
welches im Gegensatz zu an¬ 
deren Programmen einen se¬ 
lektiven Suchalgorithmus be¬ 
nutzt, ernste Probleme, in der 
Zeit von 15 Sekunden einen 
Material- oder Stellungsvor¬ 
sprung zu gewinnen. Auf diese 
Weise kam es zu einer 
Schlacht, bei der beide Seiten 
etwa gleich viel Material verlo¬ 
ren und in ein enorm schwieri¬ 
ges Endspiel verwickelt wur¬ 
den. Weniger die Strategie als 
vielmehr der erbitterte Kampf 
um Materialvorteil sorgte 
schließlich dafür, daß PSION 
das Spiel im 59.Zug durch Matt 
beendete. MK12 hat nach mei¬ 
ner Meinung ein unglaublich 
starkes Spiel gezeigt, wobei 
ihm am Ende der Partie nur 
noch der König blieb. Da die 
Partie insbesondere im End¬ 
spiel sehr interessant war, 
drucken wir an dieser Steife die 
komplette Zugfolge ab. 

Frank Brall 


Aber auch an Spielstufen man¬ 
gelt es dem kleinen M Kl 2 nicht 
Ganze 8 Level mit unterschied¬ 
lichen Bedenkzeiten stehen zur 
Verfügung: 


Besonders für den Anfänger ist 
auch eine Helptaste interes¬ 
sant welche zwei Funktionen 
erlaubt: 


Level 1:1 Sekunde 
Level 2: 2 Sekunden 
Level 3: 3 Sekunden 
Level 4: 5 Sekunden 
Level 5:15 Sekunden 
Level 6: 60 Sekunden 
Level 7: 75 Sekunden 
Level 8: bis Abbruch 


1. Während der Eröffnungspha¬ 
se wird ein Doppelfon ausge¬ 
geben, wenn ein Zug gespielt 
wird, den der Computer nicht 
kennt. Der Computer spielt in 
diesem Fall auch keinen Ge¬ 
genzug, wodurch sich mittels 
TAKE BACK hervorragend die 
Eröffnungsbibliothek untersu¬ 
chen läßt 


Etwas schlechter sieht es beim 
MK12 schon mit der Spielstär¬ 
ke aus. Zumindest die ersten 3 
Level sind nur für den absolu¬ 
ten Anfänger gedacht und kön¬ 
nen selbst von diesem oft 
schon beim ersten Spiel be¬ 
wältigt werden. Etwas schwieri¬ 
ger wird es dann schon im 4. 
und 5. Level, obwohl der etwas 
erfahrenere Schachfreund 


2. Wenn eine Ihrer Figuren wäh¬ 
rend der Partie bedroht ist, 
warnt der Computer mit einem 
tiefen Signalton. Zwei LED sig¬ 
nalisieren den Standpunkt der 
bedrohten Figur. 
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THE GAME OF CRICKET and GRAHAM GOOCH’S ALL STAR CR( CKET 


asm-tip 


Die Engländer spielen seit 
mehr als zweihundert Jahren 
Cricket und der MCC (Maryie- 
bone Cricket Club), der als In¬ 
stitution im Vereinigten Köni¬ 
greich für Cricket verantwort¬ 
lich ist, hat gerade seine Zwei¬ 
hundertjahrfeier mit einem gro¬ 
ßen Cricketspiel begangen. 
Englische Spitzencricketspie- 
ler sind oft größere Superstars 
als unsere Fußballspieler, lan 
Botham beispielsweise ist po¬ 
pulärer als viele Rockstars. 

Für ganz Uneingeweihte: Crik- 
ket wird auf einem großen Platz 
gespielt, dessen Zentrum ein 
22 yds. großer Rasen ist, auf 
dem die Hauptaktivitäten des 
Spiels stattfinden. Dieser Ra¬ 
sen (wicket) wird meist mona¬ 
telang besonders vorbereitet. 
An jedem Ende des Rasens gibt 
es drei abgerundete Holzpfäh¬ 
le von 1 m Höhe, die jeweils ei¬ 
nige Zentimeter voneinander 
entfernt stehen, und auf denen 
jeweils noch ein kieineres 
Stück Holz steht. 

Vor diesen Baumstümpfen 
steht ein Mann mit einem 
Schläger. Von der anderen Sei¬ 
te der Torlinie her wirft ein Wer¬ 
fer (bowler) ihm den Ball zu. Der 
Bail besteht aus in Leder einge¬ 
bundenem Kork und ist sehr 
hart (daher trägt der Mann mit 
. dem Schläger einen Helm und 
genügend Körperschutz). Ziel 
des Werfers ist es, zu versu¬ 
chen, den Holzpfahl zu treffen. 
DerSchlägermuß ihn in die Luft 
schlagen, ohne ihn im Feld des 
Werferteams aufprallen zu las¬ 
sen. Wenn der Bai! gefangen 
wird, ist der Schläger aus dem 
Spiel. Es gibt noch andere 
Möglichkeiten, ihn aus dem 
Spiel zu bringen, z.B. wenn 
der Bali seine Beine direkt vor 
den Holzpfählen trifft und so¬ 
wieso die Holzpfähie getroffen 
hätte. 

Ziel des Schlägers ist es, durch 
Laufen Punkte zu machen, d.h. 
den Ball in Bereiche des Felds 
zu schlagen, so daß er selbst 
die 22 yds. ablaufen kann, be¬ 
vor ein Gegenspieler ihn mit ei¬ 
nem Schlag eingeholt hat. 
Wenn das passiert, und der 
Schläger hat die 22 yds. noch 
nicht abgelaufen, ist eraus dem 
Spiel (run out). Wenn der 
Schläger den Ball bis an den 
Rand des Spielfelds schlagen 
kann, bekommt er Punkte für 
vier Läufe; wenn er es schafft, 
ohne daß der Ball den Boden 
berührt, bekommt er Punkte für 
sechs Läufe. 

Ein Team bestehtauseif Leuten. 
Meist gibt es dabei fünf, die be¬ 
sonders gut werfen, und fünf, 
die besonders gut schlagen. 
Einer ist der „wicket keeper“, 
der die ganze Zeit, während die 
anderen im Feld sind, hinter 
dem Rasenstück steht, um den 
Ball aufzuhalten, falls der 
Schläger ihn nicht trifft, oder 
ihn zu fangen, wenn er nur den 
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Rand des Schlägers streift. Es 
empfiehlt sich, einen guten 
„wicket keeper“ zu haben, der 
ebenso mit dem Schläger lau¬ 
fen könnte. Es gibt selten Spie¬ 
ler, die im Werfen und im Schla¬ 
gen gleich gut sind. Sie werden 
als All-Rounder bezeichnet 
und sind der größte Trumpf ih- 
resTeams.So ein Spieler ist lan 
Botham. 

Es sind immer zwei Schlägerim 
Feld, an jedem Ende einer. Die 
beiden Werfer werfen immer 
sechs Bälle von ihren beiden 
entgegengesetzten Seiten her. 
Wenn von einem Team zehn 
Schläger aus dem Spiel sind, 
kann der letzte Mitspieler nicht 
mehr allein weitermachen, und 
das ganze Team ist „out“. Die 
Punkte der Läufe aller Spieler 
werden zusammengezählt und 
ergeben die Gesamtpunktzahl, 
die vom Gegner zu schlagen ist. 
Es gibt zwei Formen von Crik- 
ket: Test Match und One Day. 
Ein Test Match dauert fünfTage 
und jedes Team hat zwei soge¬ 
nannte „Innings“, was sich un¬ 
gefähr so abspielt: 

Team A verzeichnet 349 Läufe 
in seinen ersten Innings, 

Team B verzeichnet 245 Läufe. 
Das dauert drei Tage. Der Kapi¬ 
tän der Mannschaft A glaubt je¬ 
doch, daß sein Team die gegne¬ 
rische Mannschaft mit weniger 
als 300 Läufen aus dem Spiel 
bringen kann, wenn sein Team 
auf nur 5 Wickets 195 Läufe ver¬ 
zeichnen kann. Er kündigt also 
die Innings an, und gibt dem 
Team B 300 Läufe, die es am 
letzten Tag gewinnen kann. Da¬ 
bei hat sein eigenes Team ei¬ 
nen Tag, um den Gegner aus 
dem Spiel zu bringen. 

Ein anderer Aspekt ist das so¬ 
genannte FOLLOWON: 

Wenn Team A 500 Läufe hat und 
Team B nur299,also mit 200 zu- 
rüekliegt, kann der Mann¬ 
schaftskapitän von A Team B 
sofort noch einmal schlagen 
lassen. Falls sie dann 250 in 
den zweiten Innings erzielen, 
braucht Team A nur noch 51, um 
zu gewinnen. Dies ist für den 
Kapitän hilfreich, da er sonst 
überfegen müßte, bei welcher 
Punktzahl er Team Beinsetzen 
■ soll, um gewinnen zu können, 
vor allem solange es noch eine 
Chance für sie gibt, in den zwei¬ 
ten Innings besserzu schlagen. 
Für Spieler, die besonders 
schnelle oder Drehbäile wer¬ 
fen, ist es vorteilhaft, wenn bei 
Spielbeginn Gras auf dem Wik- 
ket ist, so daß die Bälle,die eine 
Naht haben, aufprallen und da¬ 
durch schwieriger zu treffen 
sind (der Werfer sollte den Ball 
einmal aufprallen lassen). 
Wenn er gut genug ist, kann ein 
schneller Werfer den Ball direkt 
auf der Naht aufprallen lassen 
und ihn damit entweder direkt 
auf den Schläger zu oder von 
ihm weg bewegen. Wenn das 
Spiel schon weiter fortgeschrit¬ 


ten und das Gras ausgetreten 
und plattgedrückt ist, kommt 
der Werfer mit einem Drehbail 
ins Spiel. Er wirft nun langsa¬ 
mer, aber dreht den Ball mit den 
Fingern, während er ihn losläßt. 
Auf diese Weise ist es sehr 


Programm: All Star Cricket, Sy¬ 
stem: C-64, Preis: ca. 36 Mark 
(Disc), Hersteller: Audiogenie 
Software, Bezugsquelle: u.a. 
Fachhandel. 

GRAHAM GOOCK’S ALL STAR 
CRICKET enthält alle Grundla¬ 
gen des 5-Tage-Spiels und na¬ 
türlich das eintägige Spiel, das 
durch die Anzahl der Läufe be¬ 
grenzt ist, d ie ein Team in 40,50 
oder 60 Durchläufen schafft. 
Abgesehen davon ist das auch 
viel aufregender, da mit mehr 
Kraft und Schnelligkeit gespielt 
wird. Für den Puristen, der nur 
Klasseschüsse erwartet, ist 
das nicht so reizvoll, wobei es 
jedoch für Leute, die ihr erstes 
Cricket-Spiel sehen, empfeh¬ 
lenswert ist, einem durchlauf- 
mäßig begrenzten Spiel beizu¬ 
wohnen, bis sie die Regeln und 
Eigenheiten des Spiels begrif¬ 
fen haben. Aus „Die Sieben“ 
kann man voll qualifizierte 
Teams für das Test Match wäh¬ 
len (eine eigentümliche Mi¬ 
schung aus England, Austra¬ 



lien, Neuseeland, Indien, Paki¬ 
stan, Sri Lanka und den Westin¬ 
dischen Inseln. Für die Puristen 
gibt es bei All Star auch eine 
Mannschaft der Großen und ei¬ 
ne World XI Mannschaft. 

Es gibt einen Simulationsmo¬ 
dus, in dem man den Kapitän 
spielen kann, der nur die Ent¬ 
scheidungen trifft, die seine 
Spieler dann ausführen. Dann 
gibt es den .Actionmodus, in 
dem man die Zeit für die Schüs¬ 
se des Schlägers nehmen und 
den Werfer möglichst weit und 
gut werfen lassen kann. Eine 
größere Wirklichkeitsnähe 
schafft die Möglichkeit, die 
Durchschnittswerte jedes 
Spielers eingeben zu können. 
Cricket ist ein Spiel, bei dem es 
die Leute geradezu lieben, an 
Statistiken herumzutüfteln, de¬ 
ren Durchschnittswerte zeigen, 
wie gut ein Spieler ist. 

Der Schlagdurchschnitt bei¬ 
spielsweise bedeutet, wie viele 
Läufe ein Spieler insgesamt 
gemacht hat( ob in einer Sai¬ 
son, in seinem Leben oder was 
auch immer). Diese Zahl wird 
geteilt durch die Zahl der Male, 
die er aus dem Spiet war. Gra- 


schwer zu beurteilen, wo der 
Ball auftreffen wird. Ein ge¬ 
schickter Drehwerfer kann in 
einem Durchlauf sechs ver¬ 
schiedene Würfe zustande¬ 
bringen, die sich alle unter¬ 
schiedlich drehen. D. Still 


ham Gooch z.B. hat in einerSai- 
son 1250 Läufe gemacht und 
war 28 mal aus: Der Durch- 
schnit ist dann 44,64 (ein guter 
Durchschnitt liegt bei über 40). 
Oderein Werfer hat in einer Sai¬ 
son 80 Leute aus dem Spiel ge¬ 
bracht und dabei 1500 Läufe 
verzeichnet, dann ist sein 
Durchschnittswert 18,75 (18/ 
1500). Ein guter Wurfwert liegt 
bei unter 25. Beim Schiagwert 
geht es um einen möglichst ho¬ 
hen Wert, beim Werfen um ei¬ 
nen möglichst niedrigen. Diese 
Werte sagen uns eine Menge 
über einen Schläger; z,B.wenn 
er in der Cricketliga 41 Punkte 
hat, kann man ihn als einen gu¬ 
ten Spieler einstufen, auch 
wenn sein Testspieldurch¬ 
schnitt nur 16 ist. Das zeigt, daß 
er ein guter Spieler ist, solange 
er nicht gegen die besten Spie¬ 
ler antreten muß. Manche Spie¬ 
ler haben vielleicht einen bes¬ 
seren Wert, wenn sie für Indien 
spielen, wo es hervorragende 
Dreh werfer gibt, als wenn sie für 
die Westindischen Inseln spie¬ 
len, wo die Werfer sehr schnell 
sind. Das würde beweisen, daß 
sie in den Drehbällen besser 
sind. Die Werte können aber 
auch irreführen, wenn man z.B. 
150 Punkte verzeichnen kann 
und nach dem ersten Test 
Match aus disziplinarischen 
Gründen nicht mehr spielen 
darf. Man würde mit einem Su¬ 
per-Testwert durchs Leben ge¬ 
hen. Alle Graham Gooch Spie¬ 
ler sind mit ihren aktuellen Wer¬ 
ten im Computer gespeichert, 
und das entscheidet die Wahr¬ 
scheinlichkeit, aus dem Spiel 
zu kommen, (besonders im Si- 
mulationsmodus; im Actionmo¬ 
dus hängt das natürlich von Ih¬ 
rer eigenen Geschicklichkeit 
ab, hat aber dennoch einen 
Einfluß, wenn Sie z.B. den Ball 
in die Luft schlagen, und der 
Schläger. den Sie kontrollieren, 
einen hohen, also guten 
Schlagdurchschnitt hat bzw. 
der Werfer einen hohen, also 
schlechten Wert hat: In diesem 
Fall wäre es wahrscheinlicher, 
daß der Spieler draußen im 
Feld den Ball nicht fängt.) Alle 
diese Fakten sind im Programm 
von AUDIOGENIC eingebaut, 
ebenso wie ein Action Replay 
und ein Übungsmodus. Also 
keine Panik! Astrid Ruuben 


Animation .. 9 

Sound... 8 

Realitätsnähe .. 9 

Spaß/Spannung .. 9 

Preis/Leistung ..9 
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Aktuelle Software 
ATARI HL/KE 
i¥TARI ST 

IBM PC und kompatible 

Commodore 64/lHB/ClB/Plus 4 


Hardware für Atari KL/KE: 

Centranics-Druckerinterface...... 148,— 

16K Bibomon fün 800XL/130XE*™,«....... 398-- 

Speedy l(?5ß N«p— 198^*_Speedy 105Q T...... E9B—— 


Kijan Pascal Compiler Disk + ausf- Handbuch..,, 19B“- 

für Atari KL/KE und Commodore 64/128 


Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an. 


Compy-Shop OHG 
Gneisenaustr, 8 9 
4330 Millhsim Ruhr 

\ ii-i -» nn* i- i i . ' i i i i i i i i i > 1 ~i- ^ > i i i 
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TAUSCHE 


Verkaufe diverse C-64 Software write 
to: PIK 052818 C, 5100 Aachen. 

C-64 + Amiga Software 

Tel. 06821/88689. Nur vom Besten z. B. 
Karate Kid II, Oefender of the Crown, 
Barbartan und vieles andere mehr. So¬ 
fort Liste gegen Rückporto anfordern. 

Suchst Du neue Top-Soft 

für Amiga? Ich habe sie!!! 

Superbillig!!! Write to: 

Postf. 1223, 6544 Kirchberg 


Forest II & Captain Zapp (D), BMX Trials 
& Spukschloß & A Fistfull of Bucks (K) for 
saleü! (low pricesü!) call 0981/94916 
(Didi von 14-16 Uhr)Tauschpartner/in 
dringend gesucht!! 

Jede Menge brandneuer Topgames! 

(für C-64-nur Disk). Verkaufe wegen Sy¬ 
stemwechsels alle meine Programme 
superbillig! Schnell Liste anfordem 
PLK 047 587 C, 

8951 Kaufbeuren. 


Verk. Spiele original: für C-64 
Tomahawk, Split Personalities; Für 
Commodore CBM 128 Rocky Horror 
Show. Alle für je 20 DM. Abs. H. Ertl, Dil- 
linger Str. 14, 

8857 Wertingen. * Danke* 



Commodore C 16 
Commodore C 64 
Atari XL 
Schneider CPC 
Sega Master System 
Atari ST 


Commodore Amiga 
IBM und Kompatible 



Wir haben über 2.500 Programme ständig für Sie am Lager. 



Achtung! Superpretse C-64-Disk: 

Cholo 20 DM, Nemesis 15 DM, Chame- 
leon 20 DM, Terror o. t. deep 15 DM, 
Space-Harrier 15 DM. Nwtg, Floppy 
1541 220 DM, Viele Data-B. Bücher: 
Billig! 

Tel. 06228-8356. 


Biete neueste Software (kein Tausch). 
Schreibt schnell an: 

PLK 080885 C, 7520 Bruchsal 1, 
West-Germany. 

Achtung! *C-64* Dringend! 

Verkaufe Original-Spiel “Guild of Thie- 
ves“. Originalverpackung, Disk (2) für 
C-64/128! Mo-Fr ab 14 Uhr, 09452/444, 
verlangt Rene. 


Amiga 500/1000/2000...Atari St..,64. 

Biete neueste Software (zum Teil mit An¬ 
leitung, auch Anwenderprogramme) zu 
fairen Preisen & 100 % sicher. 

6680 Neunkirchen, 

PLK 059386 B... Besonders für ange¬ 
hende Programmierer: Lattice C, Aztec 
C, Seka.. 


Verk. Super-Public-Domain Software! 

Katalog-Disk: 5 DM. 

1 Katalog + 1 Spiel + 1 Anw. Disk: 10 
DM. MS-DOS + C-64: 

PC-Club, Schöpfergasse 34, 

8300 Landshut. 


C116*C16*C116*C16*C116*C16 

Das Super-Angebot für alle CI6 und 
C116 User: 8 Top Programme für nur 20 
DM!! 20 DM-Schein an 
Michael Sieber, Hauptstr. 112, 

8701 Frickenhausen. 


“•VERKAUFE*** 

Newest. top . stuff. on Amiga + C-64. 
PLK . A 034357 
4430 Steinfurt 2. 


Originalgames für C-64 Disk. 

Deceptor20,-DM, Eidolon 15— DM, Sky 
Runner 15,-DM, Transformers 15,-DM, 
Tarzan 15,-DM, Asterix 15,-DM, Space 
Harrier 15,-DM und viele mehr. 

Liste bei Reinhoid Meiber, 

Josef-M attern e r-Str., 

8850 Donauwörth. 


WAHNSINN!!!! Topsoftware - 
Toppreise - Amiga Liste + infos für 0,50 
DM Porto, jetzt anfordem!! 

PLK 32926000, 

4444 Bad Bentheim, West-Germany. 


C-64 und Schneider-Originale mit An¬ 
leitung müssen weg, brauche die Soft¬ 
ware nicht mehr! Kassetten für 6,-DM, 
Disks für 12,-DM. Zum Teil noch sehr 
neu! Gut für jeden. H. J. Ullrich, 
Glöcknerpfad 27, 3500 Kassel. 

Auch interessant für Händler, Supe¬ 
rangebot! 

Amiga-Originale mit Anleitungen. 

Z.B. Knigt - Orc, Karate-Kid I!, Chessma- 
ster 2000, The Pawn, Portal, Instant- 
Musical. Shanghai, Mindshadow usw. 
für nur 20,-DM pro Stück. 

H. J. Ullrich, Glöcknerpfad 27, 

3500 Kassel 

MS-DOS - Software billig zu verkaufen! 
PC-Games Originale mit Anleitung z. B. 
Tracker, Scrabble, Chesmaster 2000, 
Subbattle, Artic-Fox, Marble Madness 
usw. H. J. Ullrich., 

Giöcknerpfad 27, 3500 Kassel. 


DREAM-GIRLS - brandheiß, ein pikan¬ 
tes Adventure, deutsch mit Supergrafik, 
4 Diskseiten, C-64, 29,95 + NN. Marcus 
Anens, 

Am Quälberg 6a, 3170 Gifhorn, 
fordern Sie Infos an! 
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Achtung 


Folgende Computerspiele sind von der Bundes 
prüfsteife, Bonn, indiziert: 


Battlezone 
Beach Head 
Beach Head II 
Blue Max 

Castle Wolfenstein 
Commando 

Commando Lybia Parti 
(Blizzard Parti) 

Desert Fox 
Eroticon 

F 15 Strike Eagle 
Fafcon Patrol 
Falcon Patrol II 
Flyerfox 
Friday the 13th 
Anti-Türken-Test 


G.l.Joe I + II 
Girls they want 
to havefun 
Green Beret 
Hitler Diktator 
Infernal Runner 
1942 Trainer 
Nice Demo 
Paratrooper 
Porno Dia Show 
Protector II 

Raid on Bungeiing Bay 
Raid over Moscow 
Rambo, 

First Blood Part II 
S.D.I. 


River Raid 
Seafox/Seawolf 
Sex Games 
Silent Service 
Skyfox 
Soldier One 
Speed Racer 
Stalag I 
Stroker 

Swedish Erotica 
Tank Attack 
Teacherbusters 
Theatre Europe 
Prohibition 
1942 

Star Soldier 


Der Verlag behält sich vor, bei allen Verkaufsangeboten 
indizierte Spiele ersatzlos zu streichen! 


VERSCHIEDENES 


Vokabellernprg. für den C-64. 

Preis 10 DM (incl. Disk u. Porto) Dateien 
zu RS Leam. E. (Klett-Verlag bestellbar, 
je Jahrgang 10 DM). 

Postlagerkarte 034537 C, 

4300 Essen 1 

PS: Ferner Textver., Diskverw. und LRS 
64 (mit Dateien) je 10 DM. 


Suche für C-64 auf Disk. 

Programme für Haushaltsführung (an¬ 
stelle Haushaltsbuch); Gebühr wird ger¬ 
ne bezahlt. Angebot an: 

Jochen Gaiesic, Strohberg 7, 

7000 Stuttgart 1. 

Suche Doiphin DOS für C-S4, biete 20 
DM & 10 Disks mit den neuesten Ga¬ 
mes, z. B. California Games, Last Ninja, 
Defender of the Crown und vieles mehr. 
Schreibt an: TGC PLK 033355 C, 

2100 Hamburg 90 

(oderSpeeddos)*** Schnell! 

Suche alle Arten von Karate-Games 

und die Anleitung zum Adventure The 
Pawn. Schickt Eure Angebote an: 
Oliver Wohlgemuth, 

Retchenbacher Str. 23 
4410 Warendorf 1 


Verkaufe (Tape) P. O. D., Star Raiders 
2, Last V8, Hexenküche 1 und II, Now 
Games 3, S. Attack, W. Commander 
und Sky Runner; Nur zusammen für 40,- 
-DM + Porto. 

Bei Günther, Tel: 07132/2216 


Verkaufe Original Geos mit Handbuch, 
bei Günther Widmann, 

Erzbergerstr. 47, 

7107 Neckarsulm, 

Tel: 07132/2216. 

Verkaufe auch noch: Aliens und Big 
Trouble..., je 25,-DM (Disk) 


Verkaufe Hyper-Sports für pralle 10 
DM (most wird nicht genommen) Tel- 
02664/7335, Love me Tender. Specials 
to most of eusel. Na Haas wie geht es 
the big daddy? 


Suche Atari XL/ST Software 

(nur Diskette) und Atari SF 314. Angebo¬ 
te bitte an: 

Klaus Faulbaum, Sonnenhalde 59, 

7900 Ulm 


iipjSh 'TI' ■TI' 

X Tape to Disc-Kopierprogramm *T 
"T mit über 400 Löschungen auch 
T. headeriose. Wird laufend ergänzt. 

* Für alls CPC’s nur 50 DM. Werte- * 

* re Infos bei: jf 

* Software-Handel Weber j? 

* Hallerhüttenstr. 6 j? 

* 8500 Nürnberg 40 * 

* Tel.. 0911/499103 ^ Suche für C-64 Software, Anleitungen 

:fc3c:f::k5k5k:k5k5k5k:k5k5k5k5k5k5k Tips und Tricks, Karten usw. Listen bitte 

Top-Games C-64 ! Last ninja, Ace of A., 

Infiltrator, Jack the Nipper, Rasputin, 

Kane, Moleküle man, Hollywood or bust, 

Spellbound, 40% unter Neupreis. Nur 
Tape! Tel.: 02851/2511 


Verk. Orig. Software. C-64 Cass; Sek¬ 
tor 90, Exolon, The Tube, Mean City, 
Mystery of the Nile, Hybrid, je 10 DM. 
C-64 Disk: Vermeer, Guild of Thieves je 
30 DM; Red LED, Breaker je 20 DM, 
CPC Cass: Gholo 20 DM;CPC Disk: In- 
dor sports, 20 DM, Hybrid, Cenlurions, 
Ziqqurat je 10 DM. Atari ST: Vermeer, 
Knight Orc, Tracker, EP Art Studio je 30 
DM. Briefe mit Rückporto an: 

Klaus Vill, Albertusstr. 45, 

8901 Biberbach 


AMIGA-Top Software 

Always first, always best, call or 
write to: P.C.T.! 

Postfach 1102, 

4807 Borgholzhausen 
West-Germany, Tel. 05425-6325 


m Contact 

f fflfl m OanDare 
ff« Wf of T.N.G. 

PLK 123000 C, 2900 Oldenburg 

PD-Software .. wegen Systemwech¬ 
sels verk. ich meine ges. PD- 
Sammlung (auf Sony2D-Disks!) Ca. 

200 (auch einzeln): 

Th. Bädecker, Grabenstr. 10, 

6680 Neunkirchen 
Tel.: 06821/21924 (ab 14 Uhr!!!) 

EROTIKA- außergewöhnl. Adven¬ 
ture, C-64 aufregende Bilder, 3 Disks, 
deutsch, 29,95+NN, EROTIKA 
11-19,95, beide 39,95 + NN. H. Schmidt, 
Louise-Schröder-Str. 7, 

3000 Hannover 61, auch Infos. 

Verkaufe Originale zu günstigen 
Preisen. Habe für C-64 Labyrinth- 
Tomahawk-Asterix-Scooby-Doo- 
Paperbcy-Indoor-Sports-Masters of the 
Universe. Bis bald. 

Günter Conzen jun. 

Moselweinstr. 59, 5591 Eller/Mosel 

Schnell • zuverlässig * preiswert -' 

• * * * • • • » • • • • • • ' » - II* ■ • I • • • • I S ............ s . I ........ . m. . , .m, 


Sie benötigen ^digitalisierte Sounds, 

Effekte, Sprache von hoher Qualität in 
Ihren Atari St Progr.? Holger Kuchling, 
Ina Seidel Str. 8, 4740 Oelde 4 
Prof. SoundunterstützungiH 


* Public Domain Software C-64 * 

Über 270 Programme. Liste gegen 80 
Pf, - Marke bei: 

Ulnch Müller* Hertzstr. 45, 

8600 Bamberg. 


Super-Ratequiz mit 440 Fragen!! 

64’er Ratequiz: Disk 10 DM, Tape 12 
DM. Bestellen bei: 

Alexander Lohberg 
Brinkstr 11, 4285 Raesfeld, 

Tel: 02865/8483 


Ich suche gebrauchte CD’s !!!!!!!! Li 
sten an: 

Stephan Fabian, Fichtenstr 11, 

3490 Bad Driburg!!! 


Neueste C-64 Software! 

Barbarian 8 DM, Wizball 8 DM, neu von 
Epyx California Games (Surfen, BMX, 
Scateboard,,.,) 10 DM und noch viele 
andere! 

Schickt an Martin Kreindl, 

Erlach 123, 6150 Steinach in Tirol 
(Österreich), 


Neueste Top-Software 

Billigste Preise: 10 Disks 20 DM 
Mags MCG, PLK 000835 B, 
7000 Stuttgart 80 


kJ# i hj^ i ilfi ^ f* J 

A 

4= Wer hat Lust uns etwas über die =k 
4« Faszination des Computers f. wis- * 
4= senschaftfiche Studie Raum Ffm. =k 
5k zu erzählen? 5k 

5k Institut f. Sozialforschung =k 

5k Senckenberg Anlage 26 * 

5k 6000 Frankfurt 1 * 

* Tel.: 069/752003 N. Ritter * 

=k Mo + Di 14-16Uhr. * 

=k * 

4 * *!■ «X* -Jj- -.i-» -i- «a* 

Leerdisketten? 

Tel.: 0431/569216, zum Wochenende: 
Tel.: 0481/72839. 


Verkaufe Software für Atari ST: 

Phantasie 3, Autoduell, Ultima 4, Hard 
ball, Gunship, Wizard’s Crown, Defen 
der of the Crown... 

Tel.: 07041/7946 Liste gratis!!! 


Gratis Software Info anfordern! 

Neue Programme + Spiele für 
C-16/Plus 4, Kopierprogramme + An¬ 
wender (z.B. Datenverwaltung 64KB) 
Postkarte genügt 
Ch. Görtz, Postfach 11 05 18 f 
6100 Darmstadt 




’ JB • * ’ Jk ' * 1 ■ • ' * ' ' • ' ' k ' l' 

46 *~ m Accattöid 


Suche dringend gut erh. ASM 5/87 
A. Minx, - Josefstr. 15-7 
7000 Stuttgart 70 

C-64 Durin the dwarf greets BB and 
TDA. 


liilfiljilli» 


Software für VC-20 und C-64 zu 
Minipreisen! Anwender- und 
Spielprogramme. Auf Disk und 
auf Tape. Katalog gegen 80 Pf. 
von: 

SF-Sofi 

Mühlenweg 7 

3401 Seulingen 

Bitte Computertyp angeben! 


HILFE 

Wie komme ich bei dem Adventure 
“Härcon Hüter des Lichtes" in Teil 1 am 
Troll vorbei ohne gekillt zu werden? 
Tel.: 08283/1561. 


MööbiüS. 


Phaniaste :ÜI i l'i i: 15;i 


thd BarbMV:Göa$t:3Jä#:i 

. .. . .. ..... .... i . i . i . i • iFl t. nun .iiiiij.kjiiiaajaa.iibt . 1 i bi l... .j . . - . . . j,. ....... ..... . .,. ...... ....... . ..... . . .. , .. - 

••• l 4 '- ..i *.. . j^V- ...j» • • j» . -i—«, ••'••• V ■ • • • . • • • i WM -m 

Liste anfordern — es lohnt sich! (für alle Computer — Typ angeben) 

Lieferung per Nachnahme/ Scheck ® j % 

zzg t. 4.- Porto und Verpackung 


Suche deutsche Anleitung von 
C-64 * Kampfgruppe. Biete 20,-DM! 
Tel.: 02804/1376 


***** Private Fotos ***** 

(nur für Erwachsene!} ideal zum digitali¬ 
sieren, Bitte Unkostenbeitrag beilegen, 
da arme Schülerin. AB DM 20,- 
Monika Bachert, Wohng, 5, 

Strohberg 7/9, 7000 Stgt 1, Auch 
NN-VERSD, 


Hey USER you search for the best C~64 
and Amiga Software in the world and 
American an: 

PLK 040836C, 5000 Köln 30 
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Aktuelle Software für: 

ATARI HL/HE 
ATARI ST 

IBM PC und ko»patible 
_ Coiaodore 64/IZB/ClG/Plus 4 

Hardware für Atari HL/RE: 


148s— 


16k Bibtunon für 800XL/130XE___398- 

Speedy 1850 N_ 198s— _ Speedy 1050 T._598- 

Kgan Pascal Compiler Disk * ausf. Handbuch».. 193- 
fiir Atari XL/HE und Comeodore 64/128 

_ Fordern Sie unserg kostenlose Pr^i^liste an. 

Compy-Shop OHG 


4330 Mülheim Huhn 
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Tausche dkTronic § - Sprach- 
Synthesiser gegen Maestro-Stereo- 
Verstärker.(Software in ROM) 

Jens Krautscheid, Kirchenstr. 2a 
8257 Armstorf, Tel.: 08081/2540 
CPC Schneider. 


TAUSCHE 


DISKETTEN m. Garantie 

5 1/4“, 48 tpi, DM 0,75, 2 D 
3 1/2“, 135 tpi, DM 2,50, 2 DD 
Allgem. Austro-Agentur 
Ringstr. 10, D-8057 Eching 
Tel.: 08133/6118 


Hi, here is FCM if you want Io swap with 
me new C-64 stuff.(Ail the new stuff) 
then write to FCM 
PLK 042443 C, 2400 Lübeck, BRD 
bye bis bald FCM Greetinos to: TFP, 
ACA, ACSC, URS and... 


Contact us for swapping newest stuff 
on Amiga and C-64. notl! Send Disks 
and Lists to: MVT, 

PLK 114151 C, 8700 Würzburg 1. 

CSS is iooking for someone to swap. 

Contact C. S. 3: CSS, 

PLK 101808 C, 5440 Mayen 1. 

But we swap oniy C-64er stuff! 

Suche Tauschpartner! 800 XL 

Schickt eure Listen an: 

Christian Lascheck, 

Robert-Koch-Str. 33, 5414 Vallendar 

Tausche Top-Games für C-64/C-128 
und Amiga! Nur Diskette! 

Schreibt an: Mach 3, 

PLK 122262 C, 6450 Hanau 1, 

+ (only C-64) Mach 3, 

PLK 016889 C, 6000 Frankfurt 1 


Hey Kumpel werde Mitglied im User- 
Club Drolshagen. Was Du brauchst ist 
ein C-64 oder C-128. Was Du bekommst 
(Public-Domain Software, Tausch, Kauf 
etc.) Write to: PLK 06320 
5133 Gangeit (Rückporto!!!) 

ACHTUNG!!! 

Suche ASM-Hefte 1,6,8/87. Zahle für 
guterhaitene 6 DM. Meldung bei: 
Michael Riebau, 

Bonnerstr. 51, 5300 Bonn 2, 

Tel.: 0228/317595 (zahle Kosten) 

Tausche Software - C-64 
Tel.: 06439/7834. 

Habe z. B. The last Ninja, Defender of 
the Crown, The Pawn, Pawn 2, Trivial 
Pursuit, Three Musketiers. Reisende im 
Wind, Nemesis the Wariocx usw. 

S T O P/if you want to swap Topgames 
on the C-64 then contact us. Write to: 
War-Systems, PLK 066300 A, 

2850 Bremerhaven. Oniy 3 s< 


*&UZUnöHd Mönchengladbach 

^ RegentenstraBe 178 - @ (02161) 21639 

Ihr Spezialgeschäft für Spiele und Anwendungsprogramme 

Zubehör + Computertuning 

Top-Neuhe is- eins', ge 3r eise, erst testen, dann kaufen 
AMIGA * C64 ' SC- .E DER C=C * ATARI ST * C16 * ROSSMÖLLER 


AMIGA-Top Software 

Always first, aiways best, call or 
write to: P.C.T.! 

Postfach 1102, 

4807 BorghoEzhausen 
West-Germany, Tel. 05425-6325 


C-B4/12B Games Disk K 

Barbarian 39 9r 

Bubble Bobble 35 

Death Wish II 3« r: 

Defender o, t, Crown. 39 95 
Exolon 39. 

Gato 39.95 

Gunshtp 4s r-i 

Guadalcartal 3S 95 . 

Last Ntnia S£ 

Maniac Man sicn 
MoebiLS 49 

Pirates 

Red L. E, D. 39 

Renegade 

Super Sprint 

Tai Pan 39-95 

Trak&Fiefej 30. S§ 

Zynaps 39 9z 


Versand per NN ■+ 3 1 / z - 
Lassen Sie sich von 
24 Sld. Besteh an nähme 

Ladenlokeh 4050 


C4t ta 
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Strategie 6B0€0 T er Games Amiga ST 

59, - Barbarsan 65.95 65.95 

59, - , Barbarian (Palace) 59-95 

59. - Anikjas 69.95 

46.- Indiana Jones 55.95 

69 - Tefrorpods 66.95 66.95 

75. - Phantasie 111 56.95 56 95 

65, - i Gofdrunner 66.95 66.95 

75, - S.D.L 69.95 69.95 

75. - Knight Orc 59.95 59.95 

65.,— Garrison 66.95 

65,- : Karnpfgruppe 79.95 

69, ’ , Tai Pan 49.95 

59 - Arazoks Tomb 69.95 

75 - Tracker 69,95 69,95 

- - 3 Musceteers 75-95 

75 - AddictäbaJI 59.95 

75 - ^ Karate Ktd II 66 95 66,95 

E 4? - Vermeer 74.95 


(02161) 

21639 


Tausche Games C-64 Disk!!! 

Habe World Games, Borrowed Time 
usw. Schickt Listen oder Disk an 
Alfred Mora, Gablonzerstr. 38, 
8312 Dingolling 
oder ruft an 08731/4732. 

Suche Tauschpartner für C-64 besitze 
Top-Games. Listen oder Disks an 

QnppHv 

PLK A 057269, 4708 Kamen BRD. 

Suche zuverlässige Tauschpartner 

für C-64 Disk! Brauche: Out-Run, SAS 
Strike Force, Asphalt, Ikari-Warriors, 
Rampage usw.! Habe neueste Games!! 
Tel,: 0981/2185. Bitte ruft mich an!! 

Suche zuverl. Tauschpartner! 

(C-64). Schreibt an: 

Blue Thunder, PLK. 126036 C, 

4050 Mönchengladbach 5 
(Oniy Disk.) 

*** STARLINE *** 

Verkaufe und tausche hottest Software 
write to: PLK 063192 C, 

5000 Köln 91. 

(Oniy the hottest stuff!!) 

Contact us to swap (VC-64 Disk). 
MTA-Factories, PLK 1141, 

7710 Donaueschingen. 

To swap Amiga + C-64 stuff 

contact: PLK A 005532, 

D-4750 Unna 1 

!!! The Avening Angels 4750!!! 

!!! Teasy and Blackfire !!! 

f 'am searching tor Amiga-Swappers. 

Write to: Alex Delbol, 

Buckesfelderstr. 60, 5880 Lüdenscheid 
Hi: Gobot, Champs, Cobra Crew. 




* * * 


Tausch + Verkauf neuer Software! 
(Profis + Beginners) Liste (mit Disk!) 
an: PLK 074448 C, 

7950 Biberach. Bis bald! 1 see you! 

Suche Tauschpartner für den C-64!!! 
Habe neue Games. Ruft an. 

Telefon 05381/8616 (David). 

Greetings to: T. F. C., Maka Soft. Oniy 
Disk! Hurry upü! Good bye. 

Tausche und verkaufe neueste Games 
auf C-64/Disk! Habe z. B. Guild of Thte- 
ves, California Games, Erotika, Defen¬ 
der O. T. Crown. Schreibt an: 

Torsten Windt, Stockumer Str. 42 
5810 Witten-Annen. 

Wollt Ihr euren spielehungrigen C-64 

ständig mit den neuesten Games füt¬ 
tern? Dann habt Vertrauen und schreibt 
an: Kid Galahad, PLK A 045765, 

7470 Albstadt 1, - nur Disk. 

Habe: Living Day, Boulder Final, Exo¬ 
lon, Top F. Eliminator, uvm. 

Vertausche alte und neue Games. 

Disk. 100% Antwort, melden bei: 

Martin Hermeling, Stockhaken 16, 

4444 Bad Bentheim 
Rückporto nicht vergessen. Auch für An¬ 
fänger. XXXXXXX Schnell XXXXXXX 

Suche zuverlässigen Tauschpartner 
(C-64 Disk). 

Habe z. B: Arkanoid, Defender of the 
Crown, Krakout, melden bei: 

Andreas Savelsberg, Weiern 147, 

5100 Aachen. 

xxxx Amiga xxxx Amiga - Neuling 

sucht nette Tauschpartner zwecks Pro- 
grammtausch!!! Über 80 Disks vorhan¬ 
den! Bei; Ralf Heles, 

Herkenegge 4, 5828 Ennepetal. 


* * * 


HERBSTSTURM- UND NEBEL-PREISE • 


FHEEZE~MACHINE [neuestes Freeze-Frame) 

UTIL1TY-DISC f. FM für nachladende Progr 
FINAL CARTRIDGE II! (neueste Version) 

POWER CARTRIDGE Superpreis, Supermodul 
FINAL C* III + FREEZE-M. zusammen nur 
EXPERT-FREEZER: neueste Software, 3, 1, deutsch total irreI 
Mit Utilitydisc! Extra Info anfordern 
TU RBO-SE NSQ R- LLGHTPEN + Programmdisc 
VIDEO-DIGITiZER 1000, - 332x288 Punkte! 

SUPER SOUND DIGITIZER NEU, SOFORT LIEFERBAR 

DIGITAL-COPY-BOX f. 2 Datasetten 

ALLES-COPY-ADAPTERf 2 Datasetten, s. zuverl 

Alle Artikel für C64/128, ModuEe mit deutscher Software u. Anieit. in garantiert 

Pretse bei Vorkasse ohne versteckte Zuschläge. NN: + 4,50 DM. 

Liste und weitere Artikel auf Anfrage. Preisänderungen Vorbehalten! 


77, - DM 
27, ~ DM 
97, - DM 
117,“ DM 
167,- DM 

127,“ DM 
57, - DM 
247,- DM 
117,- DM 
54, - DM 
44,“ DM 
neuester Version. 


* ASTRO-VERSAND * Postfach 1330 * 3502 Vellmar * 

* 24-Stunden-Beste Itelefon: (05 61) 880111 * 

******************************** 
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COMPUTERSOFT JONIGK 


C64 Spiele 

Cass 

Disk 

C 64 STRATEGIE 

DISK 

ACE 2 

36, - 

54, - 

BATTLE CURSER 

86,- 

CONVOV RAIDER 

34, - 

49, - 

CARRIERS AT WAR 

69, - 

CHAMPIONSHIP FOOTBALL 36, - 

54,- 

CRUSCADE IN EUROPE- 

69,- 

FRENES1S 

9,90 


COLONIAL CONQUEST 

86,- 

FIGHT NIGHT 

29.- 

39.- 

DECiON JN DESSERT 

69, - 

GOBOTS 

36, — 

46,-* 

KAMPFGRUPPE 

96, - 

HEADCOACH 


29,- 

PHANTASIE III 

69,- 

HADES NE8ULA 

36.-* 

46,- 

REBEL CHARGE AI CHlCKAMAUGA 

86,^ 

JACKLE&HYDE 

9,90 


WARSHIP 

98,- 

KINETIK 

29,- 

46,- 

WAR GAME CONSTRUCTION SET 

76,- 

LIVING DAIRLIGHTS 

34,- 

49,- 

C64 ANWENDER 


LAST NINJA 

34,- 

49,- 

TOOL 64 (GRAFIKMQDUL) 

49, — 

MAG MAX 

34,- 

46,- 

VIDEO TITLE SHOP 

54,- 

MfNJA MASTER 

9,90 


CUT AND PUSTE (TEXTPROGRAMM) 

59.- 

NEMESIS 

36, - 

52.- 

GAMEMAKER 

79.- 

ON CUE 

9,90 


SPEECH 64 (SPRACHMODUL} 

89,- 

PANTHER 

9,90 


VIZAWRITE 64 

98, - 

PI R SQUARED 

34, - 

46.- 

VIZASTAR XL4 

198,- 

PREISHITS DES MONATS | 

1 DEFENDER OF THE CROWN 

49 

MEGA APOCALYPSE 

34/46 

PI RATES 

39/52 

BARBAREN 

32/42 

SABOTEUR 2 

29/36 

STAR PAWS 

26/39 

QUARTETT 

36,- 

52, “ 

CI 28 Spiele 


REVS PLUS 

32,- 

42,- 

THE LAST V8 

19,90 

ROAD RUNNER. 

34,- 

49,- 

KICKSTART 

19,90 

STREET SURFER 

9,90 


THAI BQXfNG 

39,- 

SUMMER GAMES I 

9,90 

19,90 

CI28 ANWENDER 


SARACEN 

29,- 

46,- 

BASIC COMPILER 

99. - 

THANATOS 

29, - 

39,- 

VIZAWRITE CLASSiS 

298, - 

TRIAXOS 

32,- 

46,- 

VIZASTAR 12S 

290,- 

THE PAWN 


69,- 

AMIGA SOFTWARE ^ 


THE GUILD OF THIEVES 


69, - 

SWGPPER 

59,- 

THE GREAT ESCAPE 

32 t - 

46, - 

SUPER HUEY 

69,- 

WORLD CLASS LEADERBORD 36, - 

54, — 

BARBARIEN 

79. - 

WONDERBOY 

36,- 

52,- 

KAMPFGRUPPE 

96,- 

WHERE IS CARMEN SANDIEGO 

98, - 

SINDBAD 

98,- 

WING COMMANDER/SKYJET 

19.90 

ViZAWRITE AMIGA 

198, - 

* * MINDESTBESTELLWERT 80, - DM 

* * 

** PREISÄNDERUNGEN VORBEHALTEN ** 1 

A 

CSJ C0MPUTEBS0FT JONIGK * HÄNDLER*NFRAGEN ERWÜNSCHT * 

A v 

kn der Tiefende de 27 

■ 3000 Hannover 1 * TeL Bestetlsefvice D511/88 63 83 

1 ///A 


art finfhurai 

v sk * gftfnrt PSJ NRr/R JwtfftrrJafti (rAmnrfpttvrt arv* 

aJwii ± 

SOFT r VVÄJRl!] 

Versand Inlands Vorkasse + 2,50 UM (Eurocheek in DM), per Nachnahme+7 r DM 

Tausche Software 



l!Hi C-64 Userll 



PLK 122264 C,- 
6450 Hanau t 


Swap Soft C-64 

call 07732/6845 or 07732/10565 

Hey USER you search for the best C-64 
and Amiga Software in the world and 
American an 

PLK 040836 C, 5000 Köln 30 

Suche Tauschpartner für C-64 Disk.! 
Habe Spiele wie World Games, Tarzan, 
Hypa-Ball deutsch u. v. a. Schickt eure 
Disketten an: Jens Dern, 
Schiffenbergstr. 49, 

6301 Pohlheim 2. 

Habe die neuesten Amiga-Games 
Disks und Listen an PLK 043962B, 

4000 Düsseldorf 1 , 

Wenns geht bitte Rückporto 

Auch Anfänger haben eine Chance. 

Tausche Amiga Software 

Info: PLK 042473 C, 

D-2400 Lübeck 1. 


Tausche oder verkaufe Software. 
Schickt Liste an: PLK 064204 C, 

2390 Flensburg. 

TAUSCHPARTNER gesucht! 
C-64 Disk. 

Alexander Jurkat 

Hitzenbergstr. 5, 2100 Hamburg 90. 

Ich tausche neueste Games 

z.B. Defender of the Crown, Marbie 
Madness usw. Schickt die Listen mit Eu¬ 
rer neuesten Software an: 

Torsten Engel, 

Bergstr. 51, 6633 Wadgassen. 

We have the newest stuff on C-64 

Defender o. t. Crown, Barbartan, The 
last Ninja, Arkanoid 2, u. a. (Disk!!!) 
Schreibt mit Listen an: FIGHTER, 

PLK 100887C, 7150 Backnang. 


«*t t * 


C64 C64 C64 C64 C64 * * * * * 

Suche und Tausche Software. Habe: 
Defender of the Crown u. a. Schreibt an: 
Christian Herschung 
Eitorfer Str. 59, 5464 Asbach 
* Suche Bards-Tale II * 


Suche Tauschpartner für allerneuste 
C-64 Software (nur Disk.). Schreibt an: 
Piaybox, 

Postfach 188, CH-4125 Riehen. 

C-64 * Amiga * C-64 * Amiga * 

Wollt Ihr die beste und neueste Softw. 
besonders billig? Dann schreibt an 
* * * * PLK 092517 A * 5110 Alsdorf 
**** Info gegen frankierten Freium- 
schlag. 

Amiga Software! 

Tausche und suche Amiga Software! 
Stefan Hentsche! 

Aachener Str. 77, 5142 Hüchelhorn 2 
!!!1! Schreibt mir !!!!! 


Tausche und verkaufe only the newest 
stuff on Disk, wrtte to: 

PLK 123405 C, 4800 Bielefeld 15 
C-64 oniy 100 % Disk, zurück. 

Wir haben neuste C-64 + Amigasoft. 

Listen gibt’s gratis bei: X-Ray, 

P. O. Box 118, 6260 Reiden 
Switzeri. 

Verkaufe od. tausche Software 

für C-64 nur Tape. Habe neueste Spiele. 
Schreibt oder schickt Eure Listen an: 
Wolf gang Huber, 

Schiilerstr. 46, 8070 Ingolstadt. 

N.E.W.E.S.T.*.S.T.U.F.F.i 
Suche Tauschpartner für C-64 im *ln- u, 
Ausland. (Disk) wrtte to: (TGS) 87 PLKK 
054765C, 

8960 Kempten 
N.E.W.E.S.T. ‘.S.T.U.F.F. I 

-TAF- sucht noch Tauschpartner! 

Top-Games für C-64 vorhanden (Disk). 
Schickt Disks an: TAF, 

PF. A9, A-3340 Waidhofen. 

100 %ige Antwort! + + + Austria + + + 

Cantact us to swap the hottest stuff on 

Amiga! Contact: PSC 

PLK A022929, 2083 Halstenbek! 


Hey Freak! Do you need new soft? 
Yes? Then contact me soon for itl Area 
40, Postfach 110632, 

8400 Regensburg 11 (C-64). 

Pentagon I 

Only the latest news 
DOZE- PLK 102061, 

C-2061 Itzstedt 

Only Upper Guys - no Jerks 

C-64 - Amiga 

Hallo 64er Freaks. Ich suche Tausch¬ 
partner im Raum Stuttgart (WN). Ich grü¬ 
ße: J. R. Garfield und den EOC. Schreibt 
an 

-COSOWI-, PL, 2057 Winnenden 1 

******* Commodore-64 ******* 

CSM-101 are searching for new Swap- 
Contacts. (Always NEWEST Stuff from 
USA + GBU!) Send your Disks to: 
CSM-101, PLK 080158 C, 

(or PLK 080156 C) 4630 Bochum 1 

C-64 Topgames Guild of Thieves, Calif. 
Games, Läving Dayiight u. v. a. Allway 
the newest stuff with the lowest price. 
Schreibt an: George PLK 057559 C, 
6500 Mainz 1. 

Habe auch Anwenderprg. mit origin. An¬ 
leitungen. Liste gratis. 


Silicon Dream is searching for good 
contacts worldwide. Send Swap-Disks 
(not older than one week) to: 

PLK 112226 C! Where? 

6484 Birstein! 

We’ve newest stuff! 

C-64 and Amiga. 

C-64 Disk*C-64 Oisk*C-64 Disk* 
Suche Tauschpartner! 100% Antwort. 
Send lists and Disks to 
PLK 099925 A, 2300 Kiel 17 
C-64 Disk*C-64 DiSk*C-64 Disk* 


Here is TFX in 1997.,.. 

Hi Freak...Only Disk...C-64...when you 
search new stuff wrtte to: PLK 042633 C, 
4709 Bergkamen 
Hi to all my contacts 

Anfänger sucht Tauschpartner! 

Schickt Eure Listen an: 

Tommy Höder, Postfach 13 27, 

8170 Bad Tölz 
Nur Disk und C-64!!! 

The BGS are searching for hot soft wri- 
te with lists or Disks to: PLK 083882 A or 
PLK 083886 A 
2160 Stade, West Germany. 

We answer 1000 % 

Amiga the best!!! 

The Phantom has all the new stuff und 
antwortet 100%ig.! Liste anfordern: 
PLK 106001 C, 

4040 Neuss J. 

We have always the newest Software 
for the Amiga!!! 

Please contact us: Generation + / PLK 
021411C / 2300 Kiel 1 /West Germany. 
We wait for your answer, 

If you wanna get in touch with the wori- 
druling italian CR. write to: Italian CR, + 
Man at work (C-64) PLK 042439 C 
2400 Lübeck 

(Softwareverk., New stuff swap). 

Hey boy without Games! 

You search for a Swapfrtend? Than i’m 
the right. Write to Batman of the Sth Di¬ 
mension, 

Postfach 70*7732 Niedereschach* ! 
Amiga i swap only on Amiga! 

Hi Denver;IC 

If you want to contact us then call 
02402/20920 (Ali). We have only the ne- 
west stuff. Please ring up between 10 
ans 11 o’clock. Ali- Software IN + gree- 
tings to all our contacts!!!!! 

For all the latest stuff to swap. Send a 
letter to us: 

M. O. S. P. O. - Box 375 
CH-6043 Adlingenswil Switzeri. 

PS. We are looktng for A 6000 Program- 
mer in Switzerlandll! 

* Amiga* Amiga* Amiga‘Amiga* 

Suche neuen Stoff!!! Wenn’s geht zu 
guten Preisen. Suche auch Tauschp. 
Jeder willkommen (auch Anfänger). Wri¬ 
te to PLS, 

PLK 101805 C. 5440 Mayen. 

Suche Tauschpartner für C-64! 

Immer neueste Software vorhanden! 
Schickt Eure Listen an: Kai Walter, 
Friedensstr. 35, 6301 Pohlheim 2 
Jet. 06404/7461 
Suche Ikari Warrior. 



Computer-Software 


ATARI XL/XE, ATARI ST, 
COMMODORE AMIGA, 
COMMODORE C-64, 
sowie Leer-Disketten, 


Elferstraße 104 


COMMODORE C-16, 

SIN C LA! R ZX-S P E CTR U M 


4000 Düsseldorf 1 


von 


Kostenlose Liste anfordern! 
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Kleinanzeigen 


M 


We are swappIng newest stuffl Con- 
tact us under: 

TOF, PLK 042176 B, 6242 Krön barg 
only Disk. (C-64} 

We are swapping newest stuft Please 
send your Disks to: 

TOC, PLK 042176 B, 6242 Kronberg 1 
- answer 100%, Hi to: DSS, WCMR 
Steel, TPC, ZEWA-Soft! 

064 tausche Topgames! 

Habe Enduro Racer, Defender of the 
Crown u. a. Superspiele; Suche Ikari 
Warriors, Quill, Graphic Adventure Cre¬ 
ator u. a.; Call 092941/572 and ask for 
Kai. 

The Ultimate Warrtor sucht Tausch¬ 
partner für C-64 (Disk). 100,5% 
Rückantwort, wenn Rückporto beiliegt. 
Write to: 

PLK A 014472 / 6450 Hanau 7 

West-Germany 

Top Software vorhanden I 

Hi! Message to you I B. C. S. is looking 
for new contacts! if you want to swap, 
caii 0511/755740. Fragt nach Andreas. 
PS. only newest stuff. 

Boulder Dash Freaks aufgepaBt: 

Suche Tauschpartner von Boulder Dash 
Games und Cars vom Construction Kit. 
Meldet Euch bitte erst ab 19 Uhr. 

Tel.: 069-54 27 74. 

We are looking for new contacts!!! If 
you want to swap newest stuff on C-64 
or/and Amiga, write to: 

TFA Enterprises (ZAB) 

Poste Restante A-046530, D-7260 Calw. 

AUSTRIA 

Bieten brandheiße Software für C-64 

z.B.: End. Racer, Krakout, Nemesis, 


T. A. E. sucht Tauschpartner 

Tel. 0214-42589 (Christian) !!! oniy C-64 
-Disk. !!! Bye, Byell Hi to: TFC, WBC., 
SLS, MPI, Strongiine... We’re searching 
for new contacts. 

The New Software Generation on 
C-64 con now hegin! We have the ne¬ 
west stuff for you and the lowest prices. 
We are also looking for Top-Games - 
Ptease contact us soon... 

PLK 052843 C-INSIDER THE BEST- 
5100 Aachen 


H E Y Y O U ! We are looking out for hot 
swap-contacts. Only for C-64 + Disk! 
Contact us: 

PLK 099749 A, 7900 Ulm 

Do you want to swap with me? 

! have all news from USA + GB. Top- 
Games! Kaufe und verkaufe auch Disk 
(C-64) List or Disk to: PLK 052843 C, 
5100 Aachen 


BIETE AN: 

Newest top stuff on Amiga & C-64 
Call 02552/62106 (Markus!) 


Hello FREAKS Please read this! 

Ich suche zuverlässige Tauschpartner 
für meinen Atari 800 XL + Floppy. Wer 
Lust hat, schreibe an mich. Tauschma¬ 
terial bereits vorhanden, z.B. Toma¬ 
hawk, Spindizzy, The pawn, Space 
Lobster.... meine Anschrift; Oliver Flink 
Im Kirchenöschle 6 
7904 Erbach 2 



Soft 

Swap C 64 
Crew 


Contact on: PLK 123000 C 



Caüf&rna G«nes 068. Indiana Jones 42:28. Mask 40:26. Moebius 
054, Defender of Crown Q40. Readrunner 36:25. Pirates 49:40. 
Frankeastein 37:28. Legacy f er Ancient$ 054. Mindstone 37:28. 
FÜ.S.K. 37:28.1.Q. 46:23. Raes 33:23. Shadow Skimmer 35:25. Thing 
Boonces Back 46:32. Prestige Collection. D43. Urking Horror D74. 
Jewels of Darkness 46:35. Europe Abi m D4S. Halleg Projeet D51. 

Kl 5-Alpha 42:28. Bangkog Knights 40:28. Rebel Planet D6I.Three 
Musketeers 40:28. Wizards Crown D45. Roadwar 2000 D51. Arma¬ 
geddon Man D46. Solomons Keg 46:32. Rm Plus 36:28. Gettgsburg 
D59. Kampfgruppe 060. Rebounds 35:26. World dass Leaderbd. 
36:25. Shard of Spring D49. Barbarian36:25. Scan) Monsters 37:23. 
Hellowoon 037. Colonial Conguest DSt. Bubble Bobble 37:28. Quar¬ 
tett 40:28. Hollywood Hijinx D72. Reisende im Wind II 54:37. Football 
Manager 50:42. htheriiance 2 Sector Ninetg 37:28. Enduro Racer 
40:28. Vermeer 54:37. Sub Battle Simuit D75. Star Raiders II 
40:28.Trinity D89. Epics m Epyx 37:25.46:32. Guadal Canal 47:33, 
High Frontier 40:28. - D: K 

Alle Spiele und Programme für den C64,8Ö0KL, Amiga, Atari ST 
und Personal Computer: For dern Sie die Liste für Ihren Gerätetyp I 



Gauntlet, Gratisliste bei M. Füreber, 
Maximilian Str. 12, 

A-4201 Gramastetten anford.! 

Amiga * *' Amiga *** Amiga *** 

Supersoftware - superbillig 
PLK 057561 C, 6500 Mainz 1. 

Let the sun shine on your screen! 


2900 Oldenburg 


SUCHE 

HARDWARE 


ComputerWare 

D 8000 München 5. Müöerstraße 44. Telefon 089 * 2609593 


Englische Ware! 
Schottische Preise! 
Deutscher Service ! 


I Die Knüller des Monats! 

Postfach 1202 ■ | ■ ■ 

3582 Felsberg 11 

Tel.: 05662/5354 | I WVwQII 

Manager 

BM 50 DM , 

Gunship Arkanoid Amiga 80 dM 

IBM 100 DM IBM 65 DM ST 65 DM 


SSST" IBM 50 DM — 

Gunship Arkanoid Amiga 80 dM 

IBM 100 DM IBM 65 DM ST 65 DM 

Außerdem: Gamma Games, Championship Icehockey, 
Great Escape (für IBM); Sidewize (Spectrum); Star 
Games, Phantasie 3, Bismarck (C64 Disk.); Annals 
of Rome (ST); Impact (Amiga, ST) 

Große Auswahl an Software für C64, überzeugt?Na,logo! 

Schneider, Spectr um IBM und Kom- Dana fordert doch einfach 
patible (Schneider PC), Schneider unsere Preisliste an (gegen 

Joyce, Atari ST, Amiga, BBC, Apple. uo dm ln Briefmarken), 


Handle: •- 


«luots nuswdiii an outiwaie lur überzeugt?Na,logo! 

Schneider, Spectr um IBM und Kom- Dann fordert doch einfach 
patible (Schneider PC), Schneider unsere Preisliste an (gegen 

Joyce, Atari ST, Amiga, BBC, Apple. uo dm ln Briefmarken), 

und ab gebt die Post an 
GLASS BOUSE GAUES! 


Übrigens: GLASS HOUSE-Prese snd Endvericauf^>re»e (inklusive Potto und Verpackung). 
Lieferung nur gegen Vorauskasse Scrwcx, bar oder per Überweisung.) Porto und Verpackung kostet 
nichts extra! Hier unsere BankverbHknB:Sfe(taperi(asse Felsberg, BLZ52051555, Konto-Nr. 347765, 
Postgirokfflito Frankfurt, BIZ 50010060. kcrioNr 357810602. 

Achtung! Adresse und Comp utesystecn boe deuddi angecen' 


Suche C-64,1541, Monitor, Drucker u. 
weitere Hardware. Kaufe auch einzelne 
Teile, d. h.z. B, auch nur C-64. Angebot 
an: PLK 034537 C, 4300 Essen 1. 


Suche Floppy für C-161 

Angebot an: Rüdiger Lychatz, 
Marienstr. 87, 4950 Minden. 

Wer verkauft Vldeo-Dlgitalisiergerät 
für C-64? 

Zahle Hälfte v. NP. Bitte an: 

Stefan Gburrek, Schulgasse 3, 

7100 Heilbronn. 

C-64***064* * *C-64* * *C-64* ** 
Suche Floppy 1541 (bis 300 DM) und 
Tauschpartner für Disk oder Tape! 
David Landskron, Stettinerstr. 5, 

3418 Uslar, Tel.: 05541/3696 


BIETE 

HARDWARE 


Verkaufe Commodore Plus 4 + Data- 
sette + Joystick + 3 Spiele + 2 
Compute-mit + Handbücher. Komplett 
150,-DM. Tel.: 02301/4360 

C-64 + Floppy 1541+ Competition 
Pro + 2 Diskboxen + Magic Formel + 
150 Disks + Literatur + Lernprogram¬ 
me + Sound Digitizer für 800 DM!!! 
Tel: 089/670 90 13 (Helmut) 

Verkaufe gebrauchten Robtek- 
Gamekiller für 58 DM (Vorkasse). 
Christian Estermeier 
Funkenweg 42, 8264 Waldkraiburg. 


Verkaufe für C-64/128 eine Maus! 

Preis nach VB. Suche außerdem 
Tauschpartner für C-64. Ruft an, wenn 
Ihr Interesse habt!! 

Tel. (08841/2463), nach Christian 
fragen! 

Verkaufe meinen 1/4 Jahr jungen 
C-64 mit GEOS, Datasette, Handbuch 
und Garantie zum Spottpreis von 250 
DM. Interessenten wenden sich bitte 
an: Harald Fahl, 
ihringshäuser Str. 68, 

3500 Kassel 

(bitte Rückporto beilegen.) 

Trenne mich schweren Herzens von 
meinem Spectrum 48K mit umfangrei¬ 
chem Zubehör (Joystick-Interface, Da¬ 
tenrekorder, Interface One, Microdrive 
mit 3 Cartridges, ZX-Printer, Kabel, 
Handbücher). Preis: Insgesamt nur 
450 DM! Harald Fahi, 

Ihringshäuser Str. 68, 

3500 Kassel 

(bitte Rückporto beilegen). 

Verkaufe C-64 + VC 1541 + Doiphin- 
dos V2.0 + 100 Diskslil Topzustand, 
aber Floppy leicht def.ü Betriebssy¬ 
stemschaltung u. Reset vorh.l! VB 
700,-DM! 

Call soon: 0941/97112! 

Verkaufe gut erhaltenen MSX- 
Computer (Sanjo-MPC-64) mit vielen 
Spielen (Avenger, Punchy. 
F-16-Fighter, usw.) Preis auf Anfrage. 
Anruf ab 19 Uhr. 

Telefon: 08031/86548 
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KONTAKTE 


Der Tronic-Verlag bietet ab sofort einen 
neuen Service. Unter der Rufnummer 


05651/30011 


können Sie jetzt von Montag bis Freitag 
direkt bis 19.00 Uhr telefonische Be¬ 
stellungen aufgeben oder kurze Mit¬ 
teilungen hinterlassen. 


Postfach Am Stad 35 ■ 3440 Eschwege Tel. 05651/30011 


Kleinanzeigen 


Computerservice 
Tino Hofstede 
An der WindmiiiLle 8 
5010 Bergheim 5 


Verkaufe einen C-123D mit zwei Joy¬ 
sticks und 20 Programmen und zwei Bü¬ 
chern und eine Disk-Box und 20 
Computerzeitungen. Alles 6 Monate alt 
für 900,-DM 

Tel: 0234/65128, Bochum 


Verkaufe C-64 + Floppy 1541 + Data- 
sette + Joystick + Freeze Frame + 1 
Data-Becker-Buch + Org. Ali V3.0 + 
Computerhefte + ca. 100 Disks, Preis r 
900 DM oder tausche gegen Amiga 500 
{o. Zubehör). Tel.: 06022/23346 (Tho¬ 
mas)!!! EILT!!! 


T. C. of Magic search new contacts! I 
have always the newest stuft!! No begin¬ 
nen please! Write to: PLK 001886 B,' 
8300 Landshut. 100% answerüü! 

C-64— C-64 — C-64 — C-64 


C C C K C is lookäng for european con¬ 
tacts on C-64 & Dragon. Please not oniy 
beginners. Write to: 

CCCKC/PLK 039712B 
6680 Neunkirchen 
FED. REP. of Germany. 


Thomson-Club: 

Zeitschriften, Software-Service, Aus 
tausch, Info’s + Tip’s: Der Thomson 
Club für alle Thomson-Besrtzer! info bei 
Stefan Sedlaczek, Ginsterweg 1a, 

5063 Overath 8. 


Verkaufe Commodore 64 -i- Floppy + 
Farbmonitor + Cass. + Drucker + TV- 
Tuner + 35 Originalspiele + Diskbox + 
35 volle Disks + Joystick + Zeitschrif¬ 
ten + Bücher für 1.300 DM. Angebote 
an: Stefan Riemer, 

Theaterstr. 41, 8510 Fürth 


The Cobrä of GCG is searching for new 
contacts all over the worldü! Write to: 
GCG-Crew, 

PLK A 025251, 6554 Meisenheim 
West Germany, 

Musik-Maschine-Fans stop!!! PS: 0n| y the newest stuff!! 

Suche Kontakt zu MM-Usern zwecks 
Sound- und Musikaustausch! Schreibt 
an: Jan Schneider, Attenbergstr. 49, 

7813 Staufen 
(Nur auf ZX Spectrum) 


Spstrum Ad Ventura Club iliis Clair 
Andreas Schumacher, 

Waldburgstr. 76, 7030 Böblingen 
Specci for ever 


Kopiermodul-Tape für C-16/Pius 4 

(sh. Compute mit 9/87 S.7) FREEZER 
jedoch verbesserte Version; viele Ex¬ 
tras; Kopierverkürzung - Gratisinfo: 

Ch. Görtz, Postfach 11 05 18, 

6100 Darmstadt 


Contact the fantastie crew: write to 
PLK 12 65 24 C 4800 Bielefeld 16 


Atari * Schneider* Atari 'Schneider 

Suche Kontakte zwecks Softwaretausch 
für Atari XL/XE u. Schneider CPC 464. 
Schreibt an: Ingo Flötgen, 

Am Leitgraben 21,4200 Oberhausen 11. 


Hast Du ein 128’er oder C-64’er? 

So spitze Deinen Stift und werde Mit 
glied im User-Ciub Drolshagen (Tausch 
Kauf, Basickunse etc.) Write to: 
User-Ciub Drolshagen, 

PLK 06320, 5133 Gangelt (+Porto) 

Alle mal herhören!!! 

Wir suchen Leute, die mit uns reich wer 
den wollen! Ruft doch mal an bei: 
02151/602591 Serhat oder 
02151/24926 Markus 
(nur Disk) 


Contact PLK 052785 C, 

5100 Aachen. 

The stuff of your dreams on C-64 and 

Amine IHlllfMIMHMHtll 


Floppy 1541/1571 zu warm? 

Dann den Aufsetzlüfter 180 m 3 /h 
220 Volt, 21 Watt, Habe noch eint 
ge Lüfter für 40 DM/St. zuzg) 
Versand. 

Günther Wiechern 
Rosenstr. 29, 2117 Tostedt 


Software aus GB und USA. 

Write to PLK A 027149, 

5190 Stolberg. Oniy the newest 


Stillen jeden Softwarebedarf für Ami¬ 
ga schnell, zuverlässig. Nur nette Leute 
bitte. Postlagerkarte A 031995, 

Wer uns die meiste (Original)- ^91 ® Neu-Ulm 2 
Software zuschickt, bekommt 150 DM, 
der Zweite 75 DM. Write to: Micro Chip 
Club, PLK 063165 A, 

2804 LilienthaL 

Suchen auch Pubiic-Domain Soft. 


Contact the RSP-Crew 
Postfach 17 01 65 
6730 Neustadt 17. 


The one and oniy AST is looking for so- 
me new contacts on C-64 for Amiga and 
so me new members. If you are intere- 
sted in, send Disk no Setter to: 

AST, PLK A031304 
8860 Nördlingen 1. 


Jetzt gibt es den RCC für den C-64 
und 128! Er kostet pro Monat 2 Fr. Infos 
bei: Sascha Mafli, Elmatweg 8, 
CH-9445 Rebstei 
Bitte mit Rückporto! 

Oder Tel.: 071/772192 Bis bald! 


Verkaufe ZX 48K + Rec. + 2 Joysticks 
+ Games-Piayer + Softw. + Literatur 
für 200 DM. TI 99/St + Ext. Basic + 
Rec. + Joystick + Interface + Soft¬ 
ware für 100 DM. 

Frank Pröhi, Thomas Mann Str. 11, 
6074 Rödermark 2, Tel.: 06074/96391 


Contact the Bad Boys (Amiga & 64) 
PLK 056702 B, 

4793 Büren/Westf. (D) Oniy news! Hi 
AFL-DSC-ACC-BST-ACS-BKS-HTL- 
DUECO-IPS-SKYLINE-SF-TRIAD. Plea 
se, no beginners! Oniy hottest !!! 


Genesis-Super* Assembler 


für C-16/116/Plus4 

Der zur Zeit leistungsstarkste Assembler! 
Komplett mit Anleitung und Demo-Programm. 

Bestell-Nr,: SP-O-K 2 (Kassette) 15,- DM 
Bestell-Nr.: SP-O-D 2 (Diskette) 15,- DM 
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16chris 


Neu: GAMESOFT (Inh. Karl-Heinz Mund) 

mit Hospitalstr. 6, 6450 Hanau, Tel. 06131/252381 

Laden HOTLINE tägl. von 10-18 Uhr. Samstag 10-13 Uhr 

Spiele- und Anwenderprogramme für alle Computer 

Neu: 

mit 

Laden 

C-64 direkt aus Amerika 

Disk 

Amiga 

Disk 



The Fairy Tale 

119,- 

California Games 

89,- 

Kampfgruppe 

119,- 

Sub Battie Sim. 

109, - 

Atari XL 

Disk 

PHM Pegasus 

109, — 

Wizzard Crown 

109,- 

Shard of Spring 

89,- 

Imperium Galacticum 109, - 

Earth Orbit 

109,- 

Phantasie 1 

109,- 

Bard’s Tale II 

109,- 

Battie of Antinam 

109,- 

Autoduelt 

79,- 

U.S.A.A, F. 

109,- 

Startrek (Adv.) 1 o. li 

89,- 

Atari ST 


Möbius 

89,- 

Phantasie III 

119, — 

Phantasie III (neu) 

119,- 

Univers II 

169,- 

Freeze Frame MKjIB 

10®,- 

IBM 


Where In the world 


Kampfgruppe 

129,- 

is Carmen Sandiego 

89,- 

Superstar Icehockey 119,- 

Auch jede Menge Anwendungsprogramme und viele, viele Spiele mehr Lieferung per 

Nachnahme 5, - + Porto 1,50. 


Bitte unbedingt Computertyp angetjen! 

















Turbo C, 


Programm: Turbo C, System: 

IBM-PC u. Kompatible, Preis: 
Ca, 400 DM, Hersteller: Bor¬ 
land international, Bezugs¬ 
quelle: Heimsoeth Software, 
Fraunhoferstraße 13, 8000 

München 5. 

Kaum ein Programm wurde so 
erwartet wie der neue TURBO 
C-Compiler vom Hersteller 
BORLAND. Es braucht wohl 
kaum noch daraufhingewiesen 
zu werden,daß BORLANDauch 
die Spitzenprodukte Turbo 
Pascal, Turbo Prolog und Turbo 
Basic entwickelt hat. 

Trotz starker Konkurrenz ge¬ 
lang es bisher allen BORLAND- 
Produkten, sich auf dem Markt 
zu behaupten, ja sogar fast im¬ 
mer einen neuen Standard zu 
setzen. Aus diesem Grundewar 
man gespannt, ob BORLAND 
es auch in der komplizierteren 
Compilersprache C schaffen 
würde, ein Entwicklungssy¬ 
stem ähnlich wie Prolog her¬ 
auszubringen. 

Für diesen Test hatte ich die 
BETA-Test Version von TURBO 
C ganze zwei Wochen unter der 
Lupe. Um die Spannung nicht 
auf den Höhepunkt zu treiben, 
TURBO C hat es wieder einmal 
geschafft, eine komplizierte 
Programmiersprache auch 
dem Einsteigerschmackhaftzu 
machen. 


Hervorragende 

Benutzeroberfläche 

Das große Manko fast aller be¬ 
kannten C-Compilerwarbisher 
die fehlende Benutzeroberflä¬ 
che. So mußte fast immer der 
Editor, Compiler, Linker ge¬ 
trennt von der MS-DOS-Kom- 
mandoebene aufgerufen wer¬ 
den. Die Wartezeiten erhöhten 
sich aus diesem Grund enorm. 
Bei TURBO C gelang es wie bei 
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endlich ist es da! 


allen BORLAND-Produkten, 
den Editor, den Compiler sowie 
einen Linker in einem Pro¬ 
gramm zusammenzufassen. 
Nachdem man das über 200 
KByte lange Programm aktiviert 
hat, meldet sich dieses mit ei¬ 
ner Benutzeroberfläche, ähn¬ 
lich Turbo Prolog oder Basic, 
Über Pulldown-Menüs oder 
Windows, welche sich vergrö¬ 
ßern (zoomen) oder verklei¬ 


nern lassen, läßt sich nun 
selbst das umfangreichste C- 
Programm ohne Probleme er¬ 
stellen. Der eingebaute Editor 
entspricht wieder einmal dem 
TURBO-Standard und braucht 
wohl kaum noch nähererläutert 
zu werden. Lediglich der Scroll- 
vorgang geht im Vergleich zu 
Turbo Pascal etwas langsam- 
mer vonstatten. 

Compiler mit Spitzenzeiten 

Wie bei allen Produkten,weiche 
sich mit dem Wort „TURBO“ 
rühmen, geht auch hier der ei¬ 
gentliche Compiler-Vorgang in 
einer unglaublichen Ge¬ 
schwindigkeit vonstatten. Je 
nach Programmaufbau konn¬ 
ten auf einem AT bis zu 7000 
Zeilen pro Minute compitiert 
werden. Auf einem XT gelang es, 
im Durchschnitt ca. 3000-4000 
Zeilen in der Minute zu compi- 
leren. Der Compiler stellt zahl¬ 
reiche Optionen zurVerfügung, 
welche sich alle innerhalb der 


Benutzeroberfläche anwählen 
lassen. So läßt sich beispiels¬ 
weise 8086/8088- oder 
80286-Code erzeugen. Der 
Arithmetikprozessor kann 
wahlweise genutzt oder emu¬ 
liert werden. Die Syntax sowie 
die erweiterten Funktionen des 
neuen ANSI-Standard können 
wahlweise ein- bzw. ausge¬ 
schaltet werden. Auf diese Wei¬ 
se gelingt es auch, Programme 
zu entwickeln, welche sich 
nachher auf allen Standard- 
Compilern nach K&R compilie- 
ren lassen. 

Erzeugt werden vom Compiler 
kompakte echte OBJ-Files. 
Glücklicherweise hat man aus 
den Fehlern bei Turbo Pascal 
gelernt, denn die Objektcode- 
Files lassen sich mit jedem 
Microsoff-Standard-Linker 
weiterbearbeiten. Der Compi¬ 
lerunterstützt alle sechs mögli¬ 
chen Speichermodelle von Tl- 
NY, SMALL, MEDIUM, LARGE 
und HUGE. Aus diesem Grund 
lassen sich neben umfangrei¬ 
chen Mammutprogrammen 
auch stark komprimierte Files 
erzeugen. Dies ist beispiels¬ 
weise sinnvoll, wenn ein Pro¬ 
gramm resident im Speicher 
verbleiben soll. Auch die Wahl 
des Speichermodells geht 
über ein komfortables Pull- 
down-Menü vonstatten. 

Standardi-Speed-Linker 

Auch der eingebaute Linker 
hält sich voll an den'Microsoft- 
Standard. Einzige Ausnahme 
ist, daß dieser Linker keine 
Overlays erzeugen kann und 
etwa zwei- bis zehnmal so 
schnell ist. 

Der Linker-Vorgang kann 
wahlweise zusammen mit dem 
Compilervorgang oder auch 
getrennt aktiviert werden. Je 
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nachdem, welches Model gera¬ 
de angewählt wurde, lädt der 
Linker seine einzelnen Bibiio- 
theksfunktionen aus einer ent¬ 
sprechend abgelegten Biblio¬ 
thek. 

Automatische 

MAKE/PROJEKT- 

Unterstützung 

Besonders hervorzuheben ist 
auch die einfache MAKE/PRO¬ 
JEKT-Unterstützung von der 
Benutzeroberfläche aus. Durch 
dieses Menü lassen sich prak¬ 
tisch mehrere Objektfiles, Li¬ 
braries oderauch C-Fileszu ei¬ 
nem einzigen Programm zu- 
sammfassen. Durch den Aufruf 
, RUN bzw. MAKE kontrolliert der 
Compiler automatisch, ob ein 
File verändert wurde und somit 
neu compiliert werden muß. 
Wurde es nicht verändert, so 
wird auf den Compiler-Vorgang 
verzichtet und das Programm 
sofort gelinkt. Der Aufruf RUN 
führt anschließend direkt zum 
Start des Programms. Nach der 
Ausführung des Programms 
findet man sich sodann in der 
gewohnten Benutzeroberflä¬ 
che wieder. 

Keine echte Compilierung 
ins RAM 

Im Gegensatz zu anderen TUR- 
BO-Produkten erzeugt der 
Compiler das OBJ-File, bzw. 
der Linker das EXE-File immer 



direkt auf Diskette. Aus Spei- 
cherpiatzmangel ist es offen¬ 
sichtlich nicht gelungen, auch 
diesen Vorgang noch komplett 
ins RAM zu übernehmen, was 
aber bei den schnellen Disket¬ 
tenlaufwerken kaum ins Ge¬ 
wicht fällt. 


asm 115 
































ANWENDER 




Allgemeine Erfahrungen mit 
TURBOC 

Obwohl TURBO C theoretisch 
schon mit einem Laufwerk zu 
betreiben ist, sind zwei Lauf¬ 
werke dringend zu empfehlen. 
Im Test hatte ich eine Festplatte 
zur Verfügung, welche sicher 
die ideale Lösung für TURBO C 
darstellt; immerhin müssen oft 
auch komplette Libraries von 
Diskette geladen werden. 
Obwohl ich die Benutzerober¬ 
fläche für besser halte als die 
übliche Methode über die 
Kommando-Ebene, werden 
neben dieser Version auch ein 
getrennter Compiler und Lin¬ 
ker sowie einige andere Tools 
mitgeliefert. Diese lassen sich 
auf die herkömmliche Weise 
aufrufen und handhaben. Als 
Dokumentation hatte ich zwei 
umfangreiche Handbücher zur 
Verfügung, welche sich sowohl 
für den Profi sowie für den Ein¬ 
steiger hervorragend eignen. 
Zwei spezielle Kapitel erlauben 
auch einem Pascal oder Prolog 
gewohnten User das einfache 
Umsteigen in die Programmier¬ 
sprache C. Leider sind diese 
Bücher vorerst nur in Englisch 
erhältlich, sollen jedoch in kür¬ 
ze auch in Deutsch erscheinen. 


Programm: Profipack, System: j 
CI 6, Preis: Ca. 100 DM, Her¬ 
steller/Bezugsquelle: Profi- 

Software, Michael Jahnke & 
Partner, Ben-Gurion-Ring 6, 
6000 Frankfurt. , 

Obwohl der CI 6 durch seinen 
Aufbau und seine Speicher¬ 
größe nicht gerade dem Ideal 
eines Bürocomputers ent¬ 
spricht, häufen sich in den letz¬ 
ten Monaten immer wieder Pro¬ 
gramme für den angeblich pro¬ 
fessionellen Büroeinsatz. Dies¬ 
mal habe ich das neue Pro¬ 
grammpaket PROFIPACK der 
Firma PROFI-SOFTWARE et¬ 
was genauer unter die Lupe 
genommen. Dieses Programm¬ 
paket wird zusammen mit einer 
Diskette und einem Handbuch 
für 99 DM angeboten. Neben 
einem Textprogramm enthält 
das Programmpaket auch eine 
Datenbank, eine Finanzbuch¬ 
haltung, ein Multiplanungspro¬ 
gramm, ein Rechnungspro¬ 
gramm, eine Adressverwaltung 
und sogar noch einen echten 
„Data-Wandler“. 

Auf den ersten Blick scheint 
man für 99 DM doch wirklich ei¬ 
ne ganze Menge zu bekom¬ 
men. Leider entspricht die 
Qualität der einzelnen Pro¬ 
gramme nicht immer den heuti¬ 
gen Ansprüchen. Dies ist auch 
nicht weiter verwunderlich, 
denn fast alles wurde in der 
Programmiersprache Basic 
entwickelt und besitzt dem- 


Die mitgelieferten Bibiiotheks- 
funktionen umfassen in der Re¬ 
gel den empfohlenen K&R-so¬ 
wie den neuen ANSI-Standard 
und entsprechend weitgehend 
denen von Microsoft-C oder 
Lattice-C. Zahlreiche Erweite¬ 
rungen erlauben beispielswei¬ 
se das Verwenden von FAR- 
Zeigern, von Interrupt-Routi¬ 
nen oderdie berühmte INLINE- 
Anweisung. Bei der INLINE-An- 
weisung gibt es bei TURBO C 
einen kleinen Haken, der nur 
wenig bekannt scheint. So las¬ 
sen sich INLINE-Assembler- 
zeilen nur in der Kommando- 
Version des Compilers nutzen, 
und auch nur dann, wenn man 
im Besitz des Microsoft-Ma- 
kroassemblers ist. 

Dies ist sicherlich ein kleiner 
Nachteil, fälit jedoch nicht ins 
Gewicht, da man Assembler¬ 
programme bequemer überdie 
MAKE/PROJEKT Funktion ein¬ 
binden kann. Im Test verwen¬ 
dete ich beispielsweise den 
AZTEC-Assembler ohne Pro¬ 
bleme. 

Zuguterletzt möchte ich unbe¬ 
dingt noch auf die Fehlerbear¬ 
beitung bzw. Fehleranzeige 
kommen. Nach einem Compi¬ 
ler-Vorgang merkt sich das Sy¬ 
stem alle Fehlermeldungen 


nach auch die bekannte Ge¬ 
schwindigkeit. Gerade bei der 
Textverarbeitung, in der oft der 
Cursor schleichend über den 
Bildschirm wandert, macht 
sich dies sehr nachteilig be¬ 
merkbar. Auch der Speicher¬ 
platz des CI 6 macht sich beim 
Textprogramm negativ be¬ 
merkbar, so können beispiels¬ 
weise nur 100 Zeilen mit 70 
Spalten (knapp 1 1/2 Seiten) 
bearbeitet werden. Ein Scrol¬ 
ling sowie Word-Wrap-Algo- 
rithmus konnte allerdings in 
das Programm integriert wer¬ 
den. Auch übliche Standard- 
Befehle, wie Zeile einfügen, 
Zeile löschen, Hardcopy usw., 
sind in einer Menüzeile des 
Programms zu finden. 

In Zusammenarbeit mit der mit¬ 
gelieferten Adreßverwaltung 
lassen sich sogar Serienbriefe, 
natürlich nur in begrenztem 
Umfang, mit dem Programm 
verwirklichen. Allerdings muß 
dazu gesagt werden, daß letz¬ 
teres ein wenig umständlich zu 
handhaben ist. Positiv muß er¬ 
wähnt werden, daß auch die 
deutschen Umlaute eingege¬ 
ben werden können. 

Bei dem Programm COMDAT 
handelt es sich um eine 
Adressverwaltung im üblichen 
Sinne. Adressen lassen sich 
eingeben, ausgeben, suchen, 
drucken oder an das Textpro¬ 
gramm übergeben. Gut gelöst 
wurde, daß die Daten relativ 


und zeigt diese erst am Schluß 
in einem speziellen Message- 
Window an. Wählt man nun mit 
dem Cursor eine Fehlermel¬ 
dung an, so wird die fehlerhafte 
Zeile sofort im Editorfenster 
markiert. Auf diese Weise las¬ 
sen sich alle entstandenen 
Fehler schnell ausfindig ma¬ 
chen und korrigieren. Neben 
den eigentlichen Fehlern ist 
das System über eine Art Pro- 
grammchecker (LINT), welcher 
automatisch mit dem Compi¬ 
ler-Vorgang aktiviert wird, 
auch in der Lage, Warnungen 
auszugeben. So wird bei¬ 
spielsweise eine Warnung aus¬ 
gegeben, wenn Sie eine Funk¬ 
tion oder Variable definieren 
und diese anschließend nicht 
nutzen. 

Das Wichtigste eines C-Compi- 
lers sind schließlich die Effi¬ 
zienz und die Geschwindigkeit 
des erzeugten EXE-Files. Aber 
auch hier zeigt sich TURBO C 
stark. Das compilierte Pro¬ 
gramm SIEVE zeigte sich im 
Vergleich zu Microsoft C etwa 
genauso schnell, jedoch etwa 
2kByte kürzer. 

Fazit: Wie Sie vielleicht selbst 
schon aus diesem Test entneh¬ 
men können, handelt, es sich 
bei TURBO C um einen Compi- 

verwaltet werden, was einen 
schnellen Zugriff erlaubt. Das 
Limit einer jeweiligen Datei be¬ 
trägt 664 Datensätze zu je 254 
Zeichen Maximum. Wieviel Da¬ 
ten noch frei oder verbraucht 
wurden, wird ständig unterhalb 
des Menüs dargestellt. 
GKR-Fibu ist eine Finanzbuch¬ 
haltung, ausgelegt nach dem 
Großkonterrahmen des Han¬ 
delsgesetzbuches. Allerdings 
entsprechen die Kontenarten 
und deren Anzahl verständli¬ 
cherweise nur denen von 
Klein- und Kleinstbetrieben. 
Dieses Programm paßtsich au¬ 
tomatisch an die Speichergrö¬ 
ße des CI 6 bzw. Plus 4 an. Auf 
diese Weise lassen sich mit 64 
kByte bis zu 760 Buchungen 
vornehmen, beim CI 6 sind es 
immer noch 81 Buchungen. 



Neben der Möglichkeit, Bu¬ 
chungen einzugeben und auf¬ 
zulisten, ist das' Programm 
auch in der Lage, eine Gewinn- 
und Verlustbilanz aufzustellen. 
Bei dem Programm BUBBLE¬ 
FILE handelt es sich um ein ein¬ 
faches Dateiprogramm, wel¬ 
ches sich zum Verwalten klei¬ 
nerer Datenmengen eignet. 
Das Programm erlaubt es dem 
Anwender, Datensätze bis zu 


ler, der seinesgleichen sucht. 
Bei einem Preis von ca. 400 DM 
dürfte TURBO C bald einen 
neuen Standard darstellen und 
sicherlich auch auf dem Wege 
sein, zum „Programm des Jah¬ 
res“ gewählt zu werden. 

Frank Brall 


Positiv: Bedienungsfreund¬ 
liche Benutzeroberfläche; 
Linker, Compiler, Editor in 
einem Programm integriert; 
eingebauter Programm- 
checker (LINT); MAKE/ 
PROJEKT-Verwaltung von 
der Benutzeroberfläche; 
Standard-Linker- und 
-Compiler-Files nach Mic- 
rosoft-Standard; Linker und 
Compiler auch für Komman¬ 
doebene vorhanden; zahl¬ 
reiche Bibliotheken nach 
K&R und ANSI; hervorra¬ 
gendes Preis-/Leistungs- 
verhältnis sowie Dokumen¬ 
tation; enorm schneller 
Compiler und Linker; Unter¬ 
stützung von allen sechs 
möglichen Speichermodel¬ 
len * 

Negativ: inline-Anweisun- 
gen nur im Zusammenhang 
mit Microsoft-Assembler 


254 Zeichen Länge einzuge¬ 
ben. Die Anzahl der Gesamt¬ 
eingaben richtet sich dabei je 
nach dem Aufwand der Einga¬ 
bemaske. 

BETAPLAN geht in die gleiche 
Richtung wie die Programme 
MULTIPLAN oder VISICALC, je¬ 
doch nur im „kleineren“ Stil. Mit 
diesem Programm lassen sich 
somit Statistiken, Preiskalkula¬ 
tionen und ähnliches erstellen. 
Das Programm RECHNUNG er¬ 
klärt sich eigentlich schon 
durch seine Bezeichnung; es 
tut nämlich nicht mehr oder we¬ 
niger, als eine Rechnung aus¬ 
zugeben. DATA PAD ist das 
letzte Programm dieser Serie; 
es handelt sich hier um einen 
DATA-Generator, wie er in ähn¬ 
licher Form schon in vielen 
Fachzeitschriften zu finden ist. 
Warum allerdings ein Data-Ge- 
nerator in diesem PROFI-PACK 
zu finden ist, ist mir unver¬ 
ständlich geblieben. 

Alles in allem hat mich diese 
Programmsammlung nicht 
ganz überzeugt. Wer jedoch 
unbedingt seinen CI 6 zur Bü¬ 
roarbeit zwingen möchte, dem 
wird wohl kaum eine Alternati¬ 
ve bleiben. Frank Brall 


Positiv: Zahlreiche Anwen¬ 
derprogramme; deutsche 
Dokumentation; Textverar¬ 
beitung mit Umlauten 
Negativ: Langsame Ausfüh¬ 
rungszeiten; teilweise nicht 
abbruchsicher; wenig Spei¬ 
cherplatz für Anwendungen 


CI 6 im Büro? 


asm 16 
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Der Schaltkreis 
Schnüffler 


Programm: IC-Tester, System: 
C64, CI 28, Preis: Ca. 100 
Mark, Hersteller: REX Daten¬ 
technik, Hagen, Bezugsquelle: 
Andreas König Electronic, 
Stresemannstraße 11, 5800 
Hagen 1, Tel. 02331/16979. 

Welcher Bastler hat sich das 
noch nie gewünscht, eine Ma¬ 
schine, die ein unbekanntes IC 
erkennt, prüft und sogar den 
internen Schaltplan anzeigt? 
Genau dies kann der neue IC- 
TESTER der Firma REX-DA- 
TENTECHNIK. Das Steckmo¬ 
dul wird zusammen mit einer 
Diskette und einer deutschen 
Anleitung geliefert. Der An¬ 
schluß erfolgt lediglich über 
den USER-PORT, der Expan¬ 
sionsport bleibt dadurch unbe¬ 
rührt. Trotz des relativ günsti¬ 
gen Preises zeigt das Modul ei¬ 
ne saubere Verarbeitung sowie 
sehr große Leistungen. Sogar 
eine echte 16polige TEXTTOOL 
IC-Fassung, welche im allge¬ 
meinen nicht billig ist, wurde 
dem IC-TESTER spendiert. 

Ein am Modul befindlicher 
Schalter erlaubt es, wahlweise 
14- oder 16polige IC’s zu te¬ 
sten. Die eigentliche Testsoft¬ 
ware befindet sich auf beiden 
Seiten der mitgelieferten Dis¬ 
kette. Es versteht sich eigent- 
lichvon selbst, daßderCompu- 
ter trotz der großen IC-Biblio- 
thek nicht alle integrierten 
Schaltkreise testen kann. Wie 
sollte man beispielsweise ei¬ 
nen analogen Differenzverstär¬ 
ker testen? Es ist also klar, der 
IC-Tester ist für digitale Schal¬ 
tungen der Serie 55xx/56xx/ 
74xx/LSxx/75xx ausgelegt. Da 
in der allgemeinen Digitaltech¬ 
nik jedoch vorwiegend mit IC’s 
der 74er-Serie gearbeitet wird, 
ergibt sich durchaus ein sinn¬ 
volles Einsatzgebiet für diesen 
IC-TESTER. 


Schaltkreise ohne Probleme 
erkannte. Neben der Bezeich¬ 
nung war die Software sogar in 
der Lage, den inneren Aufbau 
des IC’s in einer ansprechen¬ 
den Grafik auf den Bildschirm 
zu bringen. Auch der Einzel- 
und Dauertest versagte nicht 
ein einziges Mal. Es gelang 
dem Computer ohne Probleme, 
ein defektes IC zu erkennen. 
Für den etwas versierteren 


Programm: Vizawrite Desktop, 
System: Amiga, Preis: Ca. 190 
Mark, Hersteller: Vizasoftware 
Limited, USA, Bezugsquelle: 
CSJ Computersoft. Hannover. 
VIZAWRITE. Welcher PC- oder 
C128-User kennt diesen Na¬ 
men nicht? Er stehtfüreinText- 
verarbeitungsprogramm, das 
trotz kleinerer Fehler (zumin¬ 
dest in der PC-Version) sei¬ 
nesgleichen sucht. Nun wird 
dieses Programm in Kürze 
auch für den Amiga verfügbar 
sein. Uns stand zum Testen die 
Version 0.11, weiche noch 
nicht ganz fertig ist, zur Verfü¬ 
gung. Bei dieser Version funk¬ 
tionieren zwar schon alle Op¬ 
tionen, ein Arbeiten mit länge¬ 
ren Texten nimmt sie aber übel 
(der Guru ruft, Sie wissen 
schon). 

Was diese Version aber jetzt 
schon zeigt, läßt auf ein zumin¬ 
dest gutes Programm hoffen. 
Bei VIZAWRITE DESKTOP han¬ 
delt es sich um eine Art Zwi¬ 
schending. Auf der einen Seite 
sind alle Funktionen einerText- 
verarbeitung (mit Ausnahme 
eines Wörterbuches) vorhan¬ 
den, auf der anderen Seite be¬ 
sitzt dieses Programm aber 
auch einige Merkmale eines 


Bastler ist das Programm auch 
in der Lage, eine komplette 
Prüftabelle mit allen Wahrheits¬ 
werten auszugeben. Dies kann 
zum Beispiel nützlich sein, 
wenn ein nur teilweise defektes 
IC trotzdem genutzt werden 
soll. Da man natürlich nicht alle 
Daten eines Schaltkreises aus¬ 
wendig lernen kann, besitzt 
das Programm auch die Mög¬ 
lichkeit, den Schaltplan oder 
die Wahrheitstabelle über ei¬ 
nen Drucker auszugeben. Über 
eine recht flexible Druckeran¬ 
passung ist das Programm 
praktisch in der Lage, fast alle 
gängigen Drucker ohne Pro¬ 
bleme anzusteuern. 

Neben weiteren Menüpunkten 
zum Erweitern der IC-Daten, 
Verändern von Schaftbildern 
und ähnlichem lassen sich 


Desktop-Puplishers. Propor¬ 
tionalschrift sowie verschiede¬ 
ne Schriftarten und -großen 
werden unterstützt. Mit seinem 
Vorgänger Vizawrite PC hat die 
Amiga-Version praktisch nur 
den Namen gemeinsam. Die 
Bedienung, welche beim PC mit 
Hilfe der ESC-Taste erfolgte, ist 
beim Amiga insofern geändert 
worden, daß sie nun mit der 
Maus erfolgt. Ich persönlich bin 
kein Freund einer solchen Pro¬ 
gramm-Steuerung. Mir er¬ 
scheint es jedenfalls einfacher, 
mitten im Text eine ESC-Se- 
quenz einzutippen, wobei die 
Hände auf der Tastatur bleiben, 
als zwischendurch zur Maus zu 
greifen. Natürlich sind auch 
beim Amiga einige Funktionen 
über die Tastatur zu erreichen, 
aber leider eben nicht alle. 

Hat man sich aber einmal an 
die Maus-Bedienung gewöhnt, 
dann ist auch damit ein zügiges 
Arbeiten möglich. Ansonsten 
bietet das Programm keine 
Möglichkeiten, die besonders 
erwähnt werden müßten, außer 
natürlich das Arbeiten mit ver¬ 
schiedenen Schriftarten. Will 
man allerdings diese Möglich¬ 
keiten nutzen, dann kommt 
man um einen grafikfähigen 



auch IC-Namenlisten ausge¬ 
ben oder ganze Einträge wie¬ 
der löschen. 

Alles in allem handelt es sich 
bei diesem IC-TESTER um ein 
Werkzeug, das den Preis von 
99 DM durchaus wert ist. Le¬ 
diglich die Anzahl der eingetra¬ 
genen IC-Daten könnte größer 
sein, jedoch kann dies ja noch 
nachgeholt werden. 

Frank Brall 


Positiv: Gutes Preis-/Lei- 
stungsverhältnis; einfache 
Bedienung; echte Texttool- 
Fassung; belegt nur User- 
Port; 14- und 16poiige iC’s 
können getestet werden; er¬ 
weiterbare IC-Bibliothek 

Negativ: — 




Drucker nicht herum. Bleibt nur 
noch anzumerken, daß es sich 
bei VIZAWRITE DESKTOP um 
eine leistungsfähige Textverar¬ 
beitung mit annehmbarer Ar¬ 
beitsgeschwindigkeit handelt. 
Zum Theme Handbuch kann 
ich leider keine Angaben ma¬ 
chen, da dieses zum Zeitpunkt 
des Tests noch nicht fertig war. 



Bleibtzu hoffen, daß das Hand¬ 
buch dem Standard des Pro¬ 
gramms gerecht werden wird. 

Ottfried Schmidt 


Positiv: Arbeiten mit mehre¬ 
ren Schriftarten und -gro¬ 
ßen. Viele Funktionen, Gu¬ 
tes Arbeitstempo. 

Negativ: Nicht alle Funktio¬ 
nen über Tasten abrufbar. 
Beim Wechseln der Schrif¬ 
tart relativ lange Ladezeiten 


Nachdem man über den LOA- 
DER ins Hauptmenu gekom¬ 
men ist, hat man die Wahl, ob 
der Testmodus aufgerufen 
oder ob über den Grafikeditor 
ein neues IC aufgenommen 
werden soll. Für unseren Test 
wählten wir natürlich den Test¬ 
modus. Leider hatten wir für 
unseren Test nur einige IC’s 
der 74er-Serie zur Verfügung 
und konnten somit die anderen 
IC-Serien nicht prüfen. Wir wa¬ 
ren jedoch einigermaßen über¬ 
rascht, als der IC-TESTER alle 
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ANWENDER 


I Programm: Profimat, System: 
Amiga, Preis: ca. 100 DM, Her¬ 
steller: Data-Becker, Merowin- 
gerstr. 30, 4000 Düsseldorf 1 
Wer bis jetzt seinen Amiga in 
Maschinensprache program¬ 
mieren woilte, der war auf den 
K-Seka oder den Metacomco 
Assembler angewiesen. DATA¬ 
BECKER hat nun mit dem PRO¬ 
FIMAT AMIGA eine echte Alter¬ 
native auf den Markt gebracht. 
Dieser Assembler war bislang 
nur für den C64 und den Atari 
ST erhältlich und hat sich auf 
diesen Geräten bestens be¬ 
währt. im Gegensatz zur Ö64- 
Version gibt es beim ST und 
beim Amiga einen leistungsfä¬ 
higen Editor, der zum Programm¬ 
umfang gehört! Da dieser et¬ 
was gewöhnungsbedürftig ist, 
kann man nicht allzuschneli mit 
dem Programmieren loslegen. 

------ 

F™“- 


m . .-J 

Hat man die Bedienung des 
Editors allerdings erst einmal 
im Griff, dann wird man diesen 
nicht mehr missen wollen. In 
der Bedienung ist das Profimat- 
Packet dem Seka sehr ähnlich. 
Auch beim Profimat müssen die 



Sprechen Sie Assembler? 


einzelnen Programmteile nicht 
nachgeladen werden. Dies.ver¬ 
kürzt die Entwicklungszeit na¬ 
türlich ganz enorm. Leider gibt 
es beim Profimat keinen Linker, 
was die Verwendbarkeit ein¬ 
schränkt. Ansonsten erwirbt 
man mit dem Profimat ein um¬ 
fangreiches Paket, das aus Edi¬ 
tor, Assembler, Debugger, 
Reassembler und einem Disas- 


leistungsstarken Pseudo-Be¬ 
fehlen. Relative und bedingte 
Assemblierung ist ebenso wie 
die Verwendung von Makros 
möglich. Die Befehle, die der 
Assembler versteht, lehnen 
sich stark an den Motoroia- 
Standard an, so daß ein Um¬ 
schreiben von Assemblerpro¬ 
grammen, die auf anderen As¬ 
semblern erstellt wurden, keine 



sembler besteht und somit 
kaum Wünsche offen läßt. 

Um die Programmierung zu er¬ 
leichtern, beinhaltet der As¬ 
sembler eine Reihe von sehr 


Probleme bereitet. Ebenfalls 
vorhanden sind die zum Arbei¬ 
ten mit dem Betriebssystem 
notwendigen Include-Dateien. 
Der Assembler-Vorgang geht 


recht flott vonstatten. Ob nun 
der Profimat oder der K-Seka 
der bessere Assembler ist, daß 
muß jeder Programmierer für 
sich selbst entscheiden. Der 
Seka hat den Vorteil, daß er zu 
einer Art Standard geworden 
ist und einen Linker beinhaltet. 
Die Vorteile des Profimat liegen 
eindeutig beim Editor, den ich 
für den am besten gelungenen 
Programmteil halte. Die Anlei¬ 
tung zum Profimat ist ausführ¬ 
lich und verständlich geschrie¬ 
ben. Alles in allem kann der 
Profimat empfohlen werden, 
wer aber auch in anderen Pro¬ 
grammiersprachen arbeitet 
und damit entwickelte Routi¬ 
nen weiter verwenden will, der 
wird etwas entäuscht überdas 
Fehlen eines Linkers sein. 

Ottfried Schmidt 
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Positiv: Guter Editor, hohes 
Arbeitstempo, umfangrei¬ 
che Dokumentation, günsti¬ 
ger Preis. 

Negativ: Leider kein Linker 
vorhanden. 

-¥- 


Textverarbeitung mit CI 6 


Programm: Micro Text 2.0, Sy¬ 
stem: Ci 6/C116/Pius 4, Preis: 
Ca. 30 Mark, Hersteller/Be- 
zugsquelie: Kingsoft, Roetgen. 
Obwohl der CI 6 mit ca. 12kBy- 
te wohl sicherlich nicht als 
ideales Textsystem bezeichnet 
werden kann, häufen sich im¬ 
mer wieder günstige Textpro¬ 
gramme für diesen Rechner. 
Diesmal habe ich mir das Text¬ 
programm MICRO TEXT 2.0 
der Firma KINGSOFT etwas ge¬ 
nauer angesehen. Dieses Pro¬ 
gramm ist dank eines deut¬ 
schen Herstellers in der Lage, 
auch deutsche Umlaute zu ver¬ 
arbeiten und auch entspre¬ 
chend darzustellen. Daß dies 
unter den C16-Textprogram- 
men besonders hervorzuhe¬ 
ben ist, zeigen Tests in älteren 
Ausgaben, immerhin erlaubt 
das Programm, beim CI 6 Texte 
bis zu 6200 Zeichen, beim Plus 
4 sogar Texte bis zu 22560 Zei¬ 
chen zu verarbeiten. 

Leider besitzt auch dieses 
Textprogramm seine Nachtei¬ 
le. SoistderEditorzwarteilwei- 
se bitdschirmorientiert, be¬ 
herrscht jedoch kein horizon¬ 
tales Scrolling. Dies bedeutet, 
eine Druckzeile von 80 Zeichen 
belegt auf dem Bildschirm zwei 
Zeilen. Ein Art „krummer“ Pfeil 
kennzeichnet das Ende einer 
Textzeile. Es versteht sich von 
selbst, daß durch diese Dar¬ 
stellungsweise die Übersicht 
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nicht gerade gefördert wird. 
Auch auf das Word-Wrapping, 
welches für einen übersichtlich 
lesbaren Text sorgt, wurde ganz 
verzichtet. 

Formatbefehle, wie zum Bei¬ 
spiel das Zentrieren eines Sat¬ 
zes, werden ebenfalls nur als 
Steuersymbol auf dem Bild¬ 
schirm sichbar. Der eigentliche 
Formatbefehl wird nur auf dem 
Drucker ausgeführt. Zugute ge¬ 
halten werden muß allerdings 
das vertikale Scrolling, welches 
am Bildschirmanfang bzw. am 
Bildschirmende mit einer enor¬ 
men Geschwindigkeit ausge¬ 
löst wird. Auch die Möglichkeit, 
bis zu vier Funktionstasten mit 
beliebigen Texten zu belegen, 
hebt das Programm unter an¬ 
deren hervor. 

Neben einfachen Editierkom¬ 
mandos (DEL für „Zeichen lö- 
schen“und INSDEL für „Zei¬ 
chen einfügen“) läßt sich mit 
der Taste ESC zwischen einem 
Einfüge- oder Überschreibmo¬ 
dus umschalten. Komplexere 
Befehle lassen sich über die 
Funktionstasten aktivieren. 
Über die Taste Fl meldet sich 
in der obersten Bildschirmzeile 
eine Menüzeile mit den Funk¬ 
tionen LÖSCHE, TAB, SUCHE, 
ERSETZE,ZENTR!ERE, FÜLLE. 


Die Funktionen entsprechen 
weitgehend dem Standard an¬ 
derer Textprogramme und 
brauchen wohl deshalb nicht 
näher erläutert zu werden. Le¬ 
diglich als nachteilig empfand 
ich, daß mit dem Befehl LÖ¬ 
SCHE keine Teilstücke entfernt 
werden können. 

Die Befehlsbezeichnung FÜL¬ 
LE ist auf den ersten Blick viel¬ 
leicht etwas unklar. Hier han¬ 
delt es sich um eine Funktion, 
mit der man sogenannte Füllfel- 
der erstellen kann. In diese 
Felder läßt sich später einfach 
ein beliebiges Wort oder Text¬ 
stück einsetzen. Verwendet 
man diesen FÜLL-Befehl bei¬ 
spielsweise für die Anschrift 
oder Anrede in einem Brief, so 
läßt sich praktisch eine Art Se¬ 
rienbrief an verschiedene Leu¬ 
te adressieren. 

Über die Taste F2 gelangt man 
schließlich in das Diskmenü. 
Hier lassen sich Texte entwe¬ 
der laden oder abspeichern. 
Auch die Möglichkeit, das Di¬ 
rectory zu betrachten oder ei¬ 
nen Befehl an das Laufwerk zu 
senden, besteht hier. 

Über die Taste F3 läßt sich nun 
der eingegebene Text über ei¬ 
nen Drucker ausgeben. Dank 
eines recht flexiblen Installa¬ 


tionsprogramms lassen sich 
neben zahlreichen MPS-Druk- 
kern, Epson und Kompatiblen 
fast alle Drucker anpassen. Der 
Text läßt sich mit beliebigen 
Randeinstellungen und Seiten¬ 
längen wahlweise im Flatter¬ 
oder Blocksatz ausgeben. Ne¬ 
ben dem Textprogramm und 
dem Installationsprogramm 
wird auch ein Konvertierungs¬ 
programm fürdieTexte der älte¬ 
ren MICRO-TEXT-Version mit¬ 
geliefert. 

Alles in allem eignetsich dieses 
Text Programm trotz seiner 
Nachteile in der Textdarstel¬ 
lung durchaus für den privaten 
Anwendungsbereich. Für An¬ 
wender, welche jedoch gern 
nach dem Prinzip WYSIWYG ar¬ 
beiten, ist dieses Programm al¬ 
lerdings weniger geeignet. 
Frank Bralt 


Positiv: Schnelle Abarbei¬ 
tung der Befehle; Funktions¬ 
tasten können mit Text be¬ 
legt werden; zahreiche 
Drucker verwendbar; um¬ 
fangreiche Formatierungs¬ 
anweisungen; Füllfelder für 
eine Art Serienbrief 

Negativ: Formatierungsan¬ 
weisungen werden nur auf 
dem Drucker ausgeführt; 
kein horizontales Scrolling; 
kein Word Wrapping 
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im Rausch der Farben 


anderliegende Punkte in total 
verschiedenen Farben zu set¬ 
zen. Vielmehr werden neben¬ 
einanderliegende Punkte in der 
Farbe verändert, so daß man 
sehr feine Abstufungen an den 
Rändern einer Linie erreichen 
kann. Zum Freihandzeichnen 
ist Prism aus diesem Grund 
nicht geeignet Eigentlich ist 
Prism dafür gedacht, digitali¬ 
sierte Bilder nachträglich' zu 
verändern. 

Vorbildlich ist die Steuerung 
des Programms: Sämtliche 
Funktionen können über die 
Maus oder die Tastatur „er¬ 
reicht“ werden. Wer jetzt aller¬ 
dings eine Funktionsvielfalt wie 
bei Deluxe Paint erwartet hat, 
der dürfte enttäuscht sein. Da¬ 


fürist Prism nichtausgelegt.Die 
meisten Funktionen,die Deluxe 
Paint beinhaltet, wären bei 
Prism auch nicht sinnvoll, da 
ein pixelgenaues Zeichnen so¬ 
wieso nicht möglich ist, Das 
liegt aber nicht am Programm, 
sondern an den Eigenschaften 
des HAM-Mode. Die Menus 
sind sauber und ordentlich ge¬ 
gliedert, man verliert nie die 
Übersicht. Sieht man sich mal 
die zur Verfügung stehende 
Farbpalette an, dann kann ei¬ 
nem schon die Spucke weg¬ 
bleiben. Aber selbst hier kann 
man die Übersicht nicht verlie¬ 
ren, da die zuletzt verwendeten 
Farben in einem Balken an der 
Seite angezeigt werden und 
dort auch gewählt werden kön- 


Programm: Prism, System: 
Amiga, Preis: ca. 160 DM, Her¬ 
steller: Impulse Inc., 6870 
Shingle Creek Parkway Nr. 112, 
Minneapolis, Minnesota 55430, 
USA, Bezugsquelle: u.a Jumbo 
Soft, Floremanstr. 2, 8000 Mün¬ 
chen 19 

Darauf haben wahrscheinlich 
viele Amiga-Fans gewartet! Mit 
PRISM von IMPULSE ist ein 
diesen Tagen das erste Zei¬ 
chenprogramm für den HAM- 
Mode auf den Markt gekom¬ 
men. Für alle, die noch nicht 
wissen, was der FIAM-Mode ist: 
HAM ist die Abkürzung für 
HOLD AND MODIFY, was unge¬ 
fähr Halten und Modifizieren 
bedeutet. In diesem Mode ist 
derAmigain derLage,alle 4096 
Farben gleichzeitig auf dem 
Bildschirm darzustellen. Aller¬ 
dings ist es nicht möglich, in 
diesem Mode zwei nebenein¬ 


nen. Ein Bild kann in den einzel¬ 
nen Grundfarben dargesteilt 
werden, also entweder nur in 
Rot, Grün oder Blau. Auch in 


puncto Zeichensätze hat Prism 
einiges zu bieten. Beschrän¬ 
kungen in der Zahl der verwen¬ 
deten Zeichen Sätze gibt es 
nicht. Ebenfalls sehr gut ist die 
„UNDO-Funktion“; hier ist es 
möglich, wirklich jeden Arbeits¬ 
schritt auch wieder rückgängig 
zu machen. Ansonsten kann 
man Prism schlecht beschrei¬ 
ben, man muß es einfach gese¬ 
hen haben. Mich hat Prism je¬ 
denfalls beeindruckt. O.S. 


" t -» l \ 
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Positiv: Gut durchdachte 
Menüs, keine Beschrän¬ 
kung in der Anzahl der 
Fonts, hohes Arbeitstempo. 
Negativ; Etwas magere Do¬ 
kumentation. 





Feuer frei: Der Profi-Stick 


Multi-Function Joystick 

passend für viele Computersysteme: 

Atari® alle Typen, 

Commodore® VC20, C-64, 128PC, Amiga 
(C-16/116/plus4 mit Adapter) 


Bestellungen schriftlich per Vorkasse (Bargeld, Scheck, 
Postanweisung) oder Nachnahme (Gebühr 5,- DM) 
Ausland nur gegen Vorkasse 
oder telefonisch unter der Rufnummer 

(05651) 30011 


• besonders feinfühlige Steuerung • extra große Feuertasten 


durch Microschalter 

• zusätzlich 2 integrierte Paddle 

• Auto-Fire stufenlos einstellbar 


• stabiles Metallgehäuse 

• extra langes Anschlußkabel 

• super günstiger Preis 
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„Wir bauen uns eine Welt!“ 


Programm: Sculpt 3D, System: 
Amiga, Preis: Ca. 180 Mark, 
Hersteller: Byte by Byte, USA, 
Bezugsquelle: U.a. Jumbo Soft, 
München. 

Mit SCULPT3D bringt das ame¬ 
rikanische Softwarehaus BYTE 
BY BYTE ein „3 D-Malpro¬ 
gramm“ um es einmal so zu 
nennen, auf den Markt, das vom 
Autor des sensationellen Jugg- 
ler-Demo, Eric Graham, ge¬ 
schrieben worden ist. Der Be¬ 
griff „Malprogramm“ trifft aller¬ 
dings nicht so ganz den Kern 
der Sache. SCULPT 3D ist ein 
Programm für das Erstellen 
dreidimensionaler Körper, die, 
mit Hilfe des Raytracing-Ver- 
fahrens und einiger weiterer Ef¬ 
fekte, erstaunlich realistisch 
auf dem Amiga dargestelit wer¬ 
den können. 

Wer das Juggler-Demo kennt 
{wer kennt es eigentlich nicht?) 
weiß, wie so etwas aussehen 
kann, wenn man einen Könner 
ranläßt. Auf der Rückseite der 
Verpackung findet man dann 
noch einige weitere Beispielbil¬ 
der, die die Möglichkeiten des 
Programms jetzt schon erah¬ 
nen lassen. Aiso legen wir die 
Workbench in dfO: und 
SCULPT 3D in dflNach nicht 
allzu langer Zeit ist das Pro¬ 
gramm geladen und „begrüßt“ 
den User mit drei auf den ersten 
Blick etwas verwirrenden Win¬ 
dows. Spätestens jetzt sollte 
man das mit 97 Setten recht 
umfangreiche Handbuch auf¬ 
geschlagen haben,denn ohne 
dies kommt man als Einsteiger 
nicht mehr weiter. 

Die drei Windows stellen, so be¬ 
lehrt mich das Handbuch, den 
sogenannten „Tri-View“dar, der 
einen Ausschnitt einer {dreidi¬ 
mensionalen) Ebene aus drei 
Perspektiven zeigt. Und zwar 
blickt man von oben her und 
entlang der zwei Hauptachsen 
quasi zweidimensional wie 
durch ein Fenster in die Ebene 
hinein. Zugegeben, das klingt 
kompliziert, und es ist auch 


nicht sehr einfach, sich an die¬ 
se Darstellungsart zu gewöh¬ 
nen; es ist aber die bestmögli¬ 
che und, wenn man sich einmal 
an sie gewöhnt hat, eine recht 
akzeptable Art der Darstellung, 
da hierbei Verwechslungen von 
Punkten, die auf die zweidimen¬ 
sionale Darstellung zurückzu¬ 
führen sind, ausgeschlossen 
sind. Wenn man das so liest, be¬ 
kommt man einen Eindruck da¬ 
von, womit man rechnen muß, 
wenn man sich mit diesem 
Quasi-,,CAD“-Programm be¬ 
schäftigen will. Wer aber eine 
Mühe nicht scheut, um dafür 
reich entschädigt zu werden, 
sollte weiterlesen, denn jetzt 
kommen die angenehmeren 
Seiten von SCULPT 3D. 

Ist man einmal mit der Steue¬ 
rung (Maus und Tastatur) eini¬ 
germaßen vertraut, so kann 
man also beginnen, seinen er¬ 
sten 3D-Körper zu gestalten. 
Dies ist meist (oder war es zu¬ 
mindest bei mir) ein irgendwie 
schräg im Raum „hängendes“ 
Dreieck, also die Form, die, ge¬ 
rade Verbindungslinien vor¬ 
ausgesetzt, die flächige Form 
mit den wenigsten Eckpunkten 
darstellt. Jede größere oder 
komplexere Form besteht bei 
Programmen dieser Art aus 
Dreiecken, die in irgendeiner 
Art aneinander gesetzt sind. 
Hat man nun also die drei Eck¬ 
punkte des Dreiecks festgelegt 
und sie mittels eines der vielen 
neuen Gadgets, die sich auf al¬ 
len Seiten des Windows befin¬ 
den, verbunden, kann man ei¬ 
nen sogenannten „Observer“, 
eine „Kamera" beliebig in der 
Ebene postieren und mittels ei¬ 
nes Kreuzchens in eine beliebi¬ 
ge Richtung richten. Nun fehlt 
uns noch das Licht! Eine Lam¬ 
pe wird taktisch geschickt in 
die Gegend gestellt, so daß 


man nun auch etwas sehen 
kann. 

Nun kann man sich in verschie¬ 
denen Größen und in verschie¬ 
denen Darstellungstechniken 
einen Überblick dessen, was 
man „angerichtet“ hat, auf dem 
Bildschirm errechnen lassen. 
Dies geht je nach der ange¬ 
wandten Technik sehr unter¬ 
schiedlich schnell vonstatten. 
Ein Drahtmodell geht äußerst 
schnell vonstatten, während ein 
„Foto“ schon eine ganze Weile 
braucht. Aber was macht 
SCULPT 3D denn nun so be¬ 
sonders? Das sind die zahlrei¬ 
chen Auswahlmöglichkeiten! 
Um sich seine Weit zu bauen, 
kann man zuerst einen Hori¬ 
zont, einen Himmel und eine 
allgemeine Beleuchtung schaf¬ 
fen. Dann kann man die Be¬ 
schaffenheit und Struktur, will 
sagen, den Stoff, aus dem die 
Oberfläche der einzelnen Ob¬ 
jekt besteht, aussuchen (z.B.: 
glasig, matt, etc.). Ein weiteres 
Plus stellt die ausgezeichnete 
Editierbarkeit der erstellten 
Objekte dar. Man kann diese 
beliebig drehen, teilweise oder 
ganz spiegeln, ziehen, verzer¬ 
ren, spreizen, etc., etc.. Eine 
weitere Hilfe für den Schöpfer 
ist ein Pull-Down-Menü, mit 
dessen Hiife man vorgegebene 
geometrische Figuren abrufen 
und in seine eigenen „Welten“ 
einbauen kann; so z.B. Kreise, 
Scheiben, Kegel, Kugeln, Pris¬ 
men, Halbkugeln, Quader, etc.. 
Und all dies ist nur durch den 
Speicher begrenzt (wobei es 
sich aber empfiehlt, minde¬ 
stens 1-2 Megabyte zu haben, 
da der Speicher schneller voll 
ist, als man denkt. Das Pro¬ 
gramm ist ja schließlich auch 
noch da...)! Ist man nun mit sei¬ 
nem Werke zufrieden, so kann 
man sich ein Bild auf den Bild¬ 


schirm zaubern lassen, das ei¬ 
nen beinahe von den Socken 
haut (was mir allerdings bis 
jetzt nicht gelungen ist, und im¬ 
mer an der Qualität meiner Ar¬ 
rangements lag). 

Das Programm errechnet, falls 
erwünscht, Schattierungen 
und Farbübergänge (auch 
HAM!), arbeitet mit Luftper¬ 
spektive und allem,was ein Bild 
eben realistisch macht. Einfach 
super, wenn da nicht der klitze¬ 
kleine Haken des Zeitver¬ 
brauchs wäre. An einem Bild, 
das so richtig gerammelt voll 
mit Objekten und Lampen ist, 
kann der Amiga schon mal 24 
und mehr Stunden rechnen!! 

Trotzdem; SCULPT 3D ist ein 
ungemein leistungsfähiges 
Programm, das, zumal es seine 
Bilderim IFF-Format ablegt,zur 
Gestaltung professioneller 
Grafiken dienen kann. Nur eins 
hat mich gestört: Manchmal, 
wenn ich gerade mal wieder ei¬ 
nen recht abstrakten Körper mit 
vielen Facetten „erschaffen“ 
hatte und ihn mir ansehen woll¬ 
te, sah'ich, trotz m.E. richtiger 
Einstellungen nichts außer den 
dunklen Umrissen des Objekts 
(trotz Lampe!), was aber wohl 
an mir lag. Und das, obwohl ich 
der Überzeugung war, die Aus¬ 
führungen der englischen An¬ 
leitung, die übrigens nett und 
nicht so entsetzlich informa¬ 
tionslos geschrieben ist, ver¬ 
standen zu haben. Für den am¬ 
bitionierten Grafiker ist 
SCULPT3D sicher die Anschaf¬ 
fung wert! .... 


Positiv: Recht gute Anlei¬ 
tung; sehr leistungsfähig; 
IFF-Standard; kein Kopier¬ 
schutz. 

Negativ: Für Anfänger recht 
kompliziert; hoher Zeitauf¬ 
wand. 
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Programm: DEVPAC 80 II, Sy¬ 
stem: CPC 464/664/6128, CP/ 
M, CP/M-Plus, Preis: Ca. 120 
DM, Hersteller/Bezugsquelle: 

Hisoft, The Quality School, 
Greenfield Bedford, MK45 5DE, 
Tel. (0525) 718181. 

Nachdem wir in der Ausgabe 
ASM 8+9/87 bereits den Ma¬ 
kro-Assembler Maxam //vorge- 
stellt haben, möchten wir dies¬ 
mal das neue Assembler-Ent¬ 
wicklungssystem von HISOFT 
unter die Lupe nehmen, DEV¬ 
PAC 80 II ist eigentlich kein 
ganz neues System, sondern 
lediglich der Nachfolger des er¬ 
folgreichen DEVPAC 80-Sy- 
stems. DEVPAC 80 wird von Hi¬ 
soft bereits seit 4 Jahren ver¬ 
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trieben und soll mehrere tau¬ 
sendmal verkauft worden sein. 




Obwohl dieser Assembler, zu¬ 
mindest im CP/M-Bereich, in 
England eine Art Standard dar¬ 
stellt, ist er hierzulande nur re¬ 
lativ wenig verbreitet. 

Im Test zeigte sich DEVPAC 
durchaus vergleichbar, teilwei¬ 
se sogar besser als der gete¬ 
stete Maxam //-Assembler. Da 
DEVPAC in zwei verschiedenen 
Ausführungen geliefert wird, 
kann dieses wahlweise unter 
CP/M oder CP/M-Plus verwen¬ 
det werden. Interessant ist, daß 
neben Standard-CP/M-Files 
auch echte „AMSDOS .BIN"-Fi- 
les erstellt werden können. Auf 
diese Weise lassen sich neben 
CP/M-Programmen beispiels¬ 
weise auch SPRITE- oder 
SOUND-Routinen für ein vor- 
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handenes Basic-Programm 
entwickeln. Genau wie der Ma- 
xam-Assembier erlaubt auch 
DEVPAC das Verwenden von 
Makros. Auch bei der Syntax 
hält sich der Assembler streng 
an den Standard, was aller¬ 
dings von einem guten Assem¬ 
bler auch erwartet werden 
kann. Etwas nachteilig ist, daß 
. DEVPAC nur in der Lage ist, 
Z80-Mnemonics zu verarbei¬ 
ten; ältere Programme, welche 
oft 8080-Mnemonics verwen¬ 
den, können somit nicht bear¬ 
beitet werden. Beeindruckend 
ist allerdings die Arbeitsge¬ 
schwindigkeit des Assemblers, 
wobei bis zu 3000 Zeilen in der 
Minute übersetzt werden kön¬ 
nen. Ein weiterer Vorteil gegen¬ 
über zahlreichen anderen Ent¬ 
wicklungssystemen besteht 
darin, daß DEVPAC echte .REL- 
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Schneller Basic-Compiler für den Plus 4 



Programm: Austro-Speed- 

Plus, System: Plus 4, Preis: Ca. 
150 DM, Hersteller: Digimat, 
Bezugsquelle: Undenschmidt, 
Löhne. 

AUSTRO-SPEED-PLUS 4 ist 

kein neuer Compiler, denn die 
erste C64- Version dieses 
Compilers existierte schon, 
kurz nachdem dieser auf den 
Markt kam. Obwohl der C64- 
Compiler bis heute kaum ver¬ 
ändert wurde, gilt er nach wie 
vor als einer der leistungsfähig¬ 
sten Basic-Compiler. Nicht zu¬ 
letzt aus diesem Grund war ich 
deshalb gespannt, wie gut die 
Adaption auf dem Plus 4 gelun¬ 
gen ist. 

Geliefert wird der Compiler zu¬ 
sammen mit einem Hardware- 
Steckmodul. Dieses Steckmo¬ 
dul, welches in den User-Port 
eingesteckt wird, soll verhin¬ 
dern, daß Raubkopierer dem 
Programm zu nahe rücken. Das 
eigentliche Programm befindet 
sich auf einer Diskette und be¬ 
legt 116 Blocks {29580 Bytes). 
Nachdem man das Steckmodul 
eingesteckt und den Compiler 
geladen hat, meldet sich dieser 
mit folgendem Hauptmenue: 

1. Single Floppy (Resume nur 
mit Zeilennummer) 

2. Dual Drive Floppy (Resume 
nur mit Zeilennummer) 

3. 2 Diskettenstationen (Resu¬ 
me nur mit Zeilennummer) 

4. Single Floppy (Resume kom¬ 
plett) 

5. Dual Drive Floppy (Resume 
komplett) 

6. 2 Diskettenstationen (Resu¬ 
me komplett) 

Bei den ersten drei Menüpunk¬ 
ten darf nach dem Basic-RE- 


SUME-Befefil nur eine Zeilen¬ 
nummer (keine Variable) fol¬ 
gen. Bei einem Fehler werden 
alle Rücksprungadressen 
(GOSUB) gelöscht und alle 
FOR..NEXT-Schleifen abge¬ 
schlossen, Die Menüpunkte 4, 
5 und 6 erlauben auch RESU¬ 
ME (Befehl wiederholen) und 
RESUME NEXT (nächsten Be¬ 
fehl ausführen). Nachteil "bei 
den letzten drei Menüpunkten 
ist allerdings, daß das erzeugte 
Programm etwa 5 bis 10% lang¬ 
samer und der P-Code circa 
20% länger als bei den Punkten 
1,2 und 3 ist. Bei den Punkten 4, 
5 und 6 wird also der Stack¬ 
pointer nicht verändert. 

Hat man sich für einen Menü¬ 
punkt entschieden, so fragt der 
Compiler nach dem zu compi- 
lierenden Basic-Filenamen. Ab 
hier arbeitet der Compiler iden¬ 
tisch mit der C64-Version. Aus 
diesem Grund liegt dem Com¬ 
piler auch eine C64-Anleitung 
bei, wobei ein Merkblatt die Un¬ 
terschiede der Plus-4-Version 
darlegt. 

Die Unterschiede bestehen vor 
allem darin, daß die STOP-Taste 
nicht mehr abgefragt wird. Bei 
den Befehlen GRAPHIC und 
CLR wird nur die GRAPHIC 0 
ausgeführt. Die 10 kByte für HI- 
RES-Bildschirm werden nicht 
freigegeben. Wenn während 
des Compilervorganges ein 
GRAPHIC-Befehl vorkommt, 
wird automatisch der Pro¬ 
grammbeginn auf HEX 4000 
festgelegt. 

Neben diesen Unterschieden 
sowie kleinen Einschränkun¬ 
gen bei den BefehlenTRAPund 
RESUME wird neben dem 
Standard-Basic 2.0 auch der 
komplette Befehlssatz des 
PLUS4 compiliert. 


AUSTRO-SPEED erzeugt kei¬ 
nen echten Maschinencode, 
sondern einen sogenannten P- 
Code. Mit einem schnellen Ma¬ 
schinenprogramm (RUN-TIME 
Routinen), das ca. 4 kByte be¬ 
legt, wird der P-Code zusam¬ 
men als ein ablauffähiges Ob- 
ektfile abgelegt. Dieses File 
<ann später einfach mit LOAD 
geladen und mit einem RUN 
gestartet werden. 



Der eigentliche Compiliervor- 
gang geht in zwei Durchläufen 
(2 Pass-Compiler) vor sich, wo¬ 
bei die Compilerdauer je nach 
Programmlänge bis zu einigen 
Minuten betragen kann. Im Test 
wurde beispielsweise ein 31 
Block langes BasicProgramm 
in 4 Minuten compiliert. Das er¬ 
zeugte Objektfile besaß nach 
dem Compilervorgang eine 
Länge von 56 Blocks. 

Neben dem ablauffähigen Pro¬ 
gramm erzeugt der Compiler 
auch ein sogenanntes Zeilen¬ 
nummer-File. Diese Datei er¬ 


laubt, nachträglich festzustel¬ 
len, ab welcher Speicherstelle 
eine bestimmte Zeile abgelegt 
ist. Das eigentliche Programm¬ 
file ist zwar fast immer länger 
als das compilierte Basic-Pro- 
gramm, besitzt jedoch eine 
durchschnittlich 2- bis lOfach 
schnellere Ausführungszeit. 
Gerade bei Spielprogrammen, 
aber auch bei komplexen An¬ 
wendungen (z.B. Sortieralgo¬ 
rithmus}, dürfte sich ein solcher 
Geschwindigkeitsvorteil sehr 
angenehm auswirken. 

Etwas nachteilig zeigte sich der 
Compiler bei eingebauten Ma¬ 
schinenprogrammen, welche in 
Form von DATA-Zeilen abge¬ 
legtsind und in den Basic Spei¬ 
cherbereich gepoked werden. 
Bei solchen Programmen, die 
leider heute nur zu häufig sind, 
stürzte der Compiler regelmä¬ 
ßig ab. 

Es liegt also an dem Program¬ 
mierer, wie effizient er mit dem 
wirklich hervorragenden Com¬ 
piler AUSTRO-SPEED umgeht. 
Die Grundvoraussetzung für 
professionelles Arbeiten, so¬ 
weit in BASIC überhaupt mög¬ 
lich, wird jedoch durch den 
Compiler erheblich verbessert. 

Frank Brail 


Positiv: Kompletter Befehls¬ 
satz wird verarbeitet. Ge¬ 
schwindigkeitsgewinn (ca. 
2- bis 10fach). Einfache Be¬ 
dienung. Relativ schnelle 
Compilerzeiten. Arbeiten 
mit ein oder zwei Laufwer¬ 
ken zusammen. 

Negativ: Relativ lange Pro¬ 
gramme werden erzeugt. 
Eingebaute „DATA-Maschi- 
nen program me“ können 
Probleme bereiten. 




Dateien nach dem Microsofi- 
Standard erzeugt. Auf diese 
Weise ist es möglich, Objektfi¬ 
les, welche in einer anderen 
Sprache entwickelt wurden 
und ebenfalls das Standard- 
Format erzeugen, miteinander 
zu verbinden. 

DEVPAC wird mit zwei verschie¬ 
denen Debuggern geliefert. 
PROMON ist 12kByte groß und 
bietet u.a. die Möglichkeit, die 
im Programm verwendeten 
Symbole auch beim Debuggen 
zu benutzen. Außerdem kön¬ 
nen konditionelle Breakpoints 
und Watchpoints gesetzt wer¬ 
den, zusätzlich zu den Stan¬ 
dardaktionen, wie Breakpoint 
und Einzelschritt. MON80 wur¬ 
de bereits bei der ersten Ver¬ 
sion von DEVPAC ausgeliefert. 
Er stellt eine „abgemager- 
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te“Versionvon PROMON da. Da 
er nur 7KByte belegt, eignet 
sich dieser Monitor ideal für 
größere Programmentwicklun¬ 
gen, bei denen der Speicher¬ 
platz knapp wird. 

Etwas kritisiert werden muß der 
Editor. Zwar stellt der Editor 
zahlreiche Funktionen zur Ver¬ 
fügung, jedoch sind die Aus¬ 
führungszeit sowie die Tasten¬ 
belegung nicht immer zufrie¬ 
denstellend. So läßt sich bei¬ 
spielsweise der Cursor nur mit 
Hilfe von Controll-Tasten bewe¬ 
gen. Ein Anpassen der Cursor¬ 
tasten ist natürlich unter CP/M 
möglich, hätte jedoch schon 
von HISOFT übernommen wer¬ 
den können. Glücklicherweise 
halten sich die meisten Befehle 
an die Standard-Wordstar-De- 
finitionen, so daß das Einprä¬ 


gen oft erspart wird. Trotz zahl¬ 
reicher Funktionen wird jedoch 
nicht die Bedienerfreundlich¬ 
keit vom Maxam-Editorodergar 
vom Turbo -Editor erreicht. 

Auch die Möglichkeit, mittels 
der ESC-Taste auf eine Art CP/ 
M-Kommandoebene umzu¬ 
schalten, gibt es beim HISOFT- 
Editor nicht. Allerdings befindet 
sich auf der Diskette ein Pro¬ 
gramm, welches eine Art Benut¬ 
zeroberfläche ähnlich wie bei 
Turbo-Pascal erzeugt. Auf diese 
Weise lassen sich der Assem¬ 
bler, Editor, Monitor oder das 
übersetzte Programm direkt auf 
Knopfdruck aktivieren. 

Alles in allem handelt es sich 
bei DEVPAC 80 II um ein wirk¬ 
lich professionelles Entwick¬ 
lungssystem, welches insbe¬ 
sondere durch die Berücksich- 
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tigung des Microsoft-Stan-; 
dards glänzt. Leider wurde dem 
Paket kein Linker beigefügt, 
was allerdings bei einem Preis 
von ca. 120 DM durchaus ver¬ 
ständlich erscheint. 


Frank Brail 


I 
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Positiv: Objektfiles nach 
Microsoft-Standard. Zwei 
leistungsstarke Debugger, 
Makro-Assembler mit Stan¬ 
dard-Syntax. Enorme Ge¬ 
schwindigkeit. Gutes Preis-/ 
Leistungsverhältnis 

Negativ: Editor teilweise et¬ 
was langsam. Dokumenta¬ 
tion nur in Englisch. Assem¬ 
bler verarbeitet keine 8080- 
Mnemonics. 
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C-64/128: Neue Wege beim 
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Programm: Expert-Cartridge- 
System, System: C64, CI 28, 
Preis: Ca. 130 DM, Hersteller: 
REX Datentechnik, Hagen, Be¬ 
zugsquelle: Softwareversand 
Herbert Mutier, Dorfstr. 1,8852 
Rain-Unterpeiching. 

Nachdem mittlerweile unzähli¬ 
ge Versionen von sogenannten 
„Freezern“ auf dem Markt exi¬ 
stieren, welche oft nur geringe 
Unterschiede aufweisen, stellt 
nun das EXPERT CARDRIDGE 
SYSTEM eine echte Alternative 
dar. 

Das Problem der Standard- 
Freezer bestand darin, daß die 
ständig verbesserten Softwa¬ 
re-Schutzverfahren den Free¬ 
zer oft unbrauchbar machten, 
immer wieder mußte dadurch 
das Freezer-Programm, meist 
in einem Eprom, dem neuen 
Software schütz angepaßt wer¬ 
den. Nachteil dieser Methode 
war allerdings, daß ständig 
neue Freezer-Versionen auf 
dem Markt erschienen. Der be¬ 
kannteste Freezer, der MK I, 
liegt beispielweise jetzt schon 
in der vierten Version vor. 

Da es für den Käufer wohl kaum 
erschwinglich ist, sich jeden 
Monat einen neuen Freezer zu 
kaufen, hat man sich mit dem 
EXPERT - CARTRIDGE - SY¬ 
STEM jetzt etwas völlig Neues 
einfalien lassen. Der Unter¬ 
schied zu den Standard-Free¬ 
zern besteht im wesentlichen 
darin, daß das eigentliche 
Freezer-Programm (auch Ope¬ 
rationssoftware genannt) von 
Diskette in den Freezer gela¬ 
den wird. Im Gegensatz zu den 
herkömmlichen Freezern be¬ 
findet sich im EXPERT-CAR¬ 


TRIDGE also kein ROM oder 
Eprom, sondern lediglich ein 
RAM-Baustein. 

Mit einem Schalter am CAR¬ 
TRIDGE läßt sich dieses wahl¬ 
weise ein-/ausschalten oder in 
eine Art Ladestellung bringen, 
ln dieser Ladestellung kann so¬ 
mit immer die aktuelle Opera- 
tionssoftware eingeladen.wer- 
den. Der Vorteil dieser Metho¬ 
de besteht darin, daß spätere 
Verbesserungen relativ gün¬ 
stig als Diskette zu erwerben 
sind. Ein Nachteil besteht aller¬ 
dings darin, daß die Opera¬ 
tionssoftware nach dem Ein¬ 
schalten des Computers immer 
wieder neu geladen werden 
muß. Hier hätte sicherlich ein 
Akku zur Pufferung erhebliche 
Vorteile gebracht. 

Im Test lag uns die Operations¬ 
software EXPERT V2.9 In deut¬ 
scher Version vor. Bei dieser 
Software handelt es sich nicht 
nur um ein Freezer-Programm, 
sondern sie beinhaltet auch ei¬ 
nen enorm leistungsstarken 
Maschinensprachemonitor. 



Nachdem man die Operations¬ 
software geladen hat, kann je¬ 
des beliebige Programm wie 
üblich geladen und gestartet 
werden. Möchte man dieses 
Programm nun unterbrechen 






Anwender- 

Die Commodore- 


Programm: Bremse 64, Sy- 
stem: C64, CI 28, Preis: Ca. 90 
DM, Hersteller: REX Daten¬ 
technik, Hagen, Bezugsquelle: 
Andreas König Electronic, 
Stresemannstraße 11, 5800 
Hagen l,Tet 02331/16979. 

Es ist schon etwas seltsam: 
Obwohl es eigentlich Ziel jedes 
Freaks ist, seinen Computer zu 
beschleunigen, bietet die Fir¬ 
ma REX DATENTECHNIK tat¬ 
sächlich ein Modul zur Ver¬ 
langsamung von Programmen 
an. Der Nutzen dieser BREMSE 
64 ist der, daß die Geschwin¬ 
digkeit der Programmausfüh¬ 
rung so weit herabgesetzt wer¬ 
den kann, bis sich der Spieile- 
vel ohne Probleme bewältigen 
läßt. Für diesen Zweck wird das 
Modul, weiches übrigens nur 
aus einem TTL-Baustein und 
Potentiometer besteht, in den 


Expansionsport des Compu¬ 
ters gesteckt Die Geschwin¬ 
digkeit des Computers sollte 
nun von normal bis Stillstand 
über den eingebauten Regler 
gesteuert werden können. 

Im Test zeigte sich allerdings, 
daß die Theorie oft anders aus¬ 
sieht als die Praxis. Allein der 
Drehvorgang verursachte 
schon die ersten Probleme, 
was offensichtlich an dem un¬ 
sauberen Einbau des Potentio¬ 
meters lag. Nachdem wir das 
Modul geöffnet hatten, gelang 
es uns zwar, den Regier zu dre¬ 
hen, jedoch keineswegs das 
stufeniose Einstellen der Rech¬ 
nergeschwindigkeit. Allerdings 
zeugte ein unregelmäßiges 
Flackern des Cursors davon, 
daß zumindest ein geringer 
Einfluß auf die Rechenge¬ 
schwindigkeit ausgeübt wird. 
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Kopieren 

bzw. abspeichern, so schaltet 
man das EXPERT-CARTRIGE 
ein und betätigt lediglich die 
RESTORE-Taste. Jetzt kann es 
je nach Programm bis zu eini¬ 
gen Sekunden Wartezeit 
dauern, denn das Freezer-Sy¬ 
stem sucht selbständig nach 
einem freien Speicherplatz im 
RAM. Ist dieser gefunden, so 
meldet sich der Computer mit 
einer üblichen Monitoreigen¬ 
schaft, nämlich mit der Anzeige 
aller Prozessor-Register. 

Nun stehen dem Anwender alle 
Befehle, alle Möglichkeiten des 
Systems offen. Programme 
können entweder abgespei¬ 
chert, verändert oder auch wie¬ 
der gestartet werden. Neben 
der üblichen Vervielfältigung 
eignet sich der Monitor auch 
hervorragend zum Eingeben 
von sogenannten „Hacker PO- 
KEs“. Auf diese Weise kann 
man das Spie! nach eigenen 
Wünschen verändern - denk¬ 
bar wäre hier beispielsweise 
die so beliebte „Unsterblich¬ 
keit“. 

Der Monitor erlaubt übrigens 
neben zahlreichen Funktionen, 
wie Speicherbereich listen, as~ 
semblieren, disassembiieren, 
durchsuchen und vielem mehr, 
auch das Bearbeiten des ge¬ 
samten 64 kRam’s. Auch ver¬ 
steckte Speicherbereiche un¬ 
ter dem ROM oder i/O-Adres- 
sen lassen sich mit dem Moni¬ 
tor bearbeiten. 

Die SAVE-Funktion speichert 
das Programm übrigens unge¬ 
wöhnlich kompakt ab; so wur¬ 
de der M-MODUS vom Freezer 
MKII meist um ca. 30 bis 50 Dis¬ 
kettenblöcke unterschritten. 


Dreht man den Regler vollstän¬ 
dig nach links, wird die Pro¬ 
grammausführung allerdings 
vollständig gestoppt. 



Um die BREMSE jedoch in der 
Praxis beurteilen zu können, 
testeten wir diese noch einmal 
im Zusammenhang mit einiger! 
bekannten Action-Spielen. 
Auch dort ließ sich die Ge¬ 
schwindigkeit nur sehr ruckar¬ 
tig verändern. Ein vollständiger 
Stillstand konnte jedoch bei 
keinem der für unseren Test 
verwandten Spiele erreicht 
werden. Sehr oft kam es vor, 
daß der Biidaufbau oder ver¬ 
wendete Sprites vollständig 


Trotz dieses komprimierten 
Speicherverfahrens zeigte 
sich das CARTRIDGE äußerst 
zuverlässig, denn alle 20 gete¬ 
steten Programme ließen sich 
ohne Probleme kopieren. Wie 
bei den meisten Freezern las¬ 
sen sich auch beim EXPERT- 
CARTRIGE abgespeicherte 
Programmeohne das Modul la¬ 
den, allerdings nur mit norma¬ 
ler Geschwindigkeit, Ein mitge¬ 
liefertes BOOT-Programm, 
welches immer auf die GAME- 
Diskette kopiert werden sollte, 
erlaubt jedoch neben einer ein¬ 
fachen Menüauswahl auch ei¬ 
ne 5- bis 10fach schnellere La¬ 
degeschwindigkeit. Ein weite¬ 
res Zusatzprogramm erlaubt 
auch das Überspielen von Pro¬ 
grammen auf Kassette. 

Fazit: Das neue EXPERT-CAR¬ 
TRIGE überzeugt duch seine 
Flexibilität sowie Sicherheit 
gleichermaßen und dürfte so¬ 
mit eine ernste Konkurrenz für 
alle herkömmlichen Systeme 
darstellen. Bedenklich ist aller¬ 
dings, noch mehrals bei ande¬ 
ren CARTRiDGES, die Möglich¬ 
keit des Mißbrauchs. 

Frank Brail 










Positiv: Flexibel durch das 
Nachladen der Operations¬ 
software. Sicheres Abspei¬ 
cherverfahren. Programme 
werden sehr kompakt abge- 
sperchejri. Arbeitet mit Dis¬ 
kette und Tape zusammen. 
Leistungsstarker Monitor 
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mit zahlreichen Befehlen. 
Deutsches Programm sowie 
deutsche Dokumentation 
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ständig wieder neu geladen 
werden. 




verschwanden oder zumindest 
stark flackerten. 

Bei näherem Betrachten des 
Moduls stellten wir schnell fest, 
daß sein Prinzip darauf beruht, 
den Interrupt zu aktivieren. Es 
versteht sich eigentlich von 
selbst, daß diese Methode nur 
bei sehr wenigen Spielen wir¬ 
kungsvoll ist, da der Interrupt 
oft für den Bildaufbau oder an¬ 
dere Zwecke verwendet wird. 
Für ein wenig gewagt halte ich 
daher den auf der Verpackung 
abgedruckten Slogan „Gut 
Perfekt Zuverlässig“ schon. 
Für stolze 89 Mark hatte ich von 
diesem Modul einiges mehr er¬ 
wartet. Frank Brail 


Positiv: 
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Negativ: Schlechte Verar¬ 
beitung (zumindest bei un¬ 
serem Testmodul}. Relativ 
hoher Preis. Bei vielen Pro- 


grammen wirkungslos. Zer¬ 
stört bei zahlreichen Pro' 
grammen den Bildaufbau. 
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Schneller Baslc-Compiler für CRC und Joyce 


Programm: XBC-Extended Ba¬ 
sic Compiler, System: Joyce, 
CPC 464/664/6128, Preis: CPC 
ca. 100 DM, Joyce ca. 140 DM, 
Hersteller/Bezugsquelle: BBG 
Software, Beimoorweg 2-4, 
2070 Ahrensburg. 

Obwohl die Programmierspra¬ 
che Basic in letzter Zeit immer 
stärker kritisiert wird, gibt es 
immer noch zahlreiche Anhän¬ 
ger dieser Sprache. Insbeson¬ 
dere durch die leichte Erlern¬ 
barkeit dieser Programmier¬ 
sprache eignet steh Basic im¬ 
mer noch sehr gut für den Ein¬ 
steiger. Leider ist Basic eine In¬ 
terpretersprache und ist da¬ 
durch bedingt nicht sehr 
schnell in seinen Ausführungs¬ 
zeiten. Schnelle Spiele, An¬ 
wendungen oder gar Anima¬ 
tion sind somit fast undenkbar. 
Aus diesem Grund gibt es seit 
Jahren die sogenannten „Ba~ 
sic-Compiler“, welche ein Ba- 
sic-Programm direkt in Ma¬ 
schinenprogramme umwan¬ 
deln. Auch der neue XBC- 
COMPILER ist ein solcher Ba- 
sic-Compiier. Dieser Compiler 
ist schon seit einigen Jahren 
auf den Sharp-Rechnern ver¬ 
breitet und ist nun auch für die 
Schneider-Systeme erhältlich. 
Der Compiler arbeitet unter 
dem CP/M-Betriebssystem 
und erlaubt eine durchschnitt¬ 
liche Geschwindigkeitssteige¬ 


rung von 3- bis 30fach. 

Auf den mitgelieferten Disket¬ 
ten befinden sich eine kom¬ 
plette Entwickiungsumgebung 
mit eingebautem Editor, Com¬ 
piler und Runtime-System. 
Dies bedeutet, ein Programm 
wird mit dem eingebauten Edi¬ 
tor erstellt und kann anschlie¬ 
ßend auf Knopfdruck compi- 
iiert und gestartet werden.,. Da 
der Editor nicht verlassen wer¬ 
den muß, ergeben sich somit 
sehr kurze Entwicklungszeiten. 
Leider handelt es sich bei dem 
eingebauten Editor nicht um ei¬ 
nen Full-Screen-Editor, son¬ 
dern um einen Line-Editor. 
Trotz dieses Nachteiles lassen 
sich die Programmzeilen unter 
Verwendung der zahlreichen 
Editorkommandos wie LIST, 
DELETE, LOAD, MERGE, 
TRANSFER, COPY, FIND, u.v.m. 
relativ schnell eingeben bzw. 
editieren. Der Compiler selbst 
arbeitet in einer unglaublichen 
Geschwindigkeit, was den Ent¬ 
wicklungsprozeß zusätzlich 
verbessert 

Beim eigentlichen Basic hält 
sich der Compiler in etwa an 
den Standard-Befehlssatz des 
Schneider-Basic-Interpreters. 
Zusätzlich wurden zahlreiche 
Erweiterungen installiert; so 
stehen beispielsweise auch die 
Datentypen Byte (0-255), 
Cardinal (0-65535), Integer 


(-32768 -+32767), Real (7stel- 
lig, Exponent +-38) und String 
(Länge 0-255) zur Verfügung. 
Neben der strukturierten Pro¬ 
grammierung sind auch Labels 
für den Befehl GOTO verwend¬ 
bar. Da die Variablen- und La¬ 
belnamen mit unbegrenzter 
Länge unterschieden werden, 
erhöhen sinnvolle Bezeich¬ 
nungen zusätzlich die Über¬ 
sicht. Die mitgelieferte Joyce- 
Version des Compilers unter¬ 
stütztzusätzlich noch die Reis- 
ware/ISS-Maus, wodurch die 



Bedienungsfreundlichkeit er¬ 
heblich verbessert wird. 


Besonders interessant ist, daß 
compüierte Basic-Programme 


in Verbindung mit der Laufzeit¬ 
bibliothek frei von irgendwel¬ 
chen Rechten sind und somit 
frei vertrieben werden dürfen. 

Allerdings sollte man die Anfor¬ 
derungen an einen Basic- 
Compilernichtzu hoch schrau¬ 
ben: Geschwindigkeiten wie in 
Assembler oder C lassen sich 
auch mit dem besten Compiler 
nicht erreichen. 

Allerdings, im Vergleich zu an¬ 
deren Compilern, zeigte das 
XCB-System geringe Vorteile 
in der Geschwindigkeit. Insbe¬ 
sondere die Möglichkeit, auch 
Realzahlen zu verwenden, un¬ 
terscheidet diesen Compiler 
positiv von vielen Konkurrenz¬ 
produkten. 

Frank Brail 




Programm: Zing! Keys, Sy¬ 
stem: Amiga, Preis: Ca. 180 
DM, Hersteller: Meridian Soft¬ 
ware, USA, Bezugsquelle: CSJ 

Computersoft, Hannover. 

Das Programm ZING! KEYS er¬ 
füllt eine auf den ersten Blick 
vielleicht primitiverscheinende 
Aufgabe: Es belegt die Tastatur 
neu. Nun, dies bedeutet aber 
viel mehr, als man vermuten 
kann. Denn es werden nicht et¬ 
wa die Bedeutungen der Ta¬ 
sten verändert, nein, es werden 
richtige Programme abgelegt, 
die dann später über einen 
Knopfdruck aufgerufen wer¬ 
den. Die Möglichkeiten, die 
sich hieraus ergeben, sind fast 
unüberschaubar. Man ist näm¬ 
lich nicht auf die mitgelieferten 
Belegungen angewiesen. Ein 
Editor, der dem Programm bei¬ 
liegt, ermöglicht es, auf einfa¬ 
che Art selbst Belegungen zu 
erstellen. 

Nicht nur die Funktionstasten 
werden für die Tastaturbele¬ 
gung verwendet, auch alle üb¬ 
rigen Tasten können im Zu¬ 
sammenhang mit den Amiga- 


und Shifttasten benutzt wer¬ 
den. Dabei wird außerdem zwi-. 
sehen linker und rechter Shift- 
bzw. linker und rechter Amiga- 
taste unterschieden. Rechnen 
Sie mal durch, wieviele Mög¬ 
lichkeiten das sind! Allerdings 
setzt natürlich die Größe des 
Speichers dem munteren Bele¬ 
gen eine Grenze. Einige Funk¬ 
tionen und Belegungen sind 
bereits fest in ZING! KEYS inte¬ 
griert und brauchen aus die¬ 
sem Grund nicht extra geladen 
zu werden. Dazu gehört zum 
Beispiel ein Programm, das 
den Bildschirminhalt auf einem 
grafikfähigen Drucker ausgibt. 
Dies funktioniert bei allen Pro¬ 
grammen, die das Multitasking 
unterstützen. 

Unglücklicherweise gehören 
die meisten Spiele leider nicht 
in diese Kategorie, so daß 
Hardkopies von Spielsituatio¬ 
nen in den allermeisten Fällen 
nicht möglich sind. Aber auch 
andere Funktionen sind nütz¬ 
lich. Stellen Sie sich mal vor, 
Sie haben gerade von der 
Workbench aus ein neues CLI- 
Fenster geöffnet. Dieses hat 


natürlich noch nicht die volle 
Größe. Nun müßten Sie im Nor¬ 
malfall mit der Maus das Si- 
zing-Gadget anklicken, um das 
Fenster zu vergrößern. Nicht 
aber bei ZING! KEYS! Ein Ta¬ 
stendruck, und das Fenster er¬ 
strahlt in voller Pracht. Wie? 



Das Fenster soll wieder kleiner 
werden? Auch kein Problem, 
ZING! KEYS bietet auch dafür 
eine Taste an. Hier an dieser 
Stelle auf alle Möglichkeiten 
des Programms einzugehen, 
würde den Rahmen des Arti¬ 
kels sprengen; aber trotzdem, 
mit ZING! KEYS bekommt der 
Anwender ein Programm zur 
Verfügung gestellt, das die 
Möglichkeiten des Multitas¬ 
kings erst so richtig zurGeltung 
bringt. 

Einziges Manko: Das Hand¬ 
buch ist in englischer Sprache 
verfaßt. Um die Fähigkeiten 
dieses Programms auszunut¬ 
zen, ist aber ein genaues Stu¬ 
dium des Handbuches uner¬ 
läßlich. 

Ottfried Schmidt 


Positiv: Sehr mächtige Ta¬ 
staturbeleg ungen möglich. 
Guter, einfach zu bedienen¬ 
der Editor. Zahlreiche, be¬ 
reits fertige Tastaturbele¬ 
gungen. 

Negativ: Handbuch nicht 
sehr ausführlich und in Eng- 
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zusammengestellt von Manfred Kleimann, Bernd Zimmermann, Martina Strack,Thomas Brandt, Philip und Astrid Ruuben 



U.S. GOLD hat den Spielhallen¬ 
hit LAST MISSION in Zusam¬ 
menarbeit mit DATA EAST nun 
auf den C-64 und den Spec¬ 
trum umgesetzt. Das Spiel, von 
dem wir einen ersten Eindruck 
per Video-Aufzeichnung beka¬ 
men, verspricht jede Menge 


Action nach gewohnter Ster- 
nenkriegmanier. Die Preise für 
den C-64 werden bei ca. 35 
Mark (Kass.) und etwa 50 Mark 
(Disk.) liegen. 

Die Spectrum-Version wird 
für runde 30 Mark erhältlich 
sein. 




Habt Ihr Druid gesehen? Wenn ja, dann werdet Ihr um DRUiDII (Un¬ 
tertitel: Enlightenment) nicht herumkommen. FIREBIRD hat näm¬ 
lich den Nachfolger seines so erfolgreichen Programms (zunächst 
für den C-64) fertiggestellt, in dem man sich wiedermit jeder Menge 
Widerwärtigkeiten herumschlagen muß. Zombies, tödliche Pilze 
und zum Leben erwachte Tote wollen Sie von Ihrem Vorhaben ab¬ 
halten, den Dunklen Magier zu vernichten, bevor er seinen tod¬ 
bringenden Plan ausführen kann. Zu dem Spiel soll eine umfang¬ 
reiche Anleitung gehören, welche unter anderem die vielen ver¬ 
schiedenen Zaubersprüche erklärt und einiges mehr. Bleibt zu 
hoffen, daß man sich die Mühe macht, das Ganze ins Deutsche zu 
übersetzen! 


KI..P-2 is back! Quazafron-Fans werden jetzt schon wissen, von 
wem die Rede ist, vom Helden des Spiels nämlich. Nun schickt Pro¬ 
grammierer Steve Turner KLP-2 wieder auf die Reise, um in MA¬ 
GNETRON, dem Ouazafron-Nachfolger neue Abenteuer zu beste¬ 
hen. Ersten Bildern zufolge scheint HEWSON auch mit seinem 
neuen Programm, das vorerst für den C-64 und den Spectrum er¬ 
scheinen soll, wieder einen vollen Erfolg landen zu können. 



CLASSIX 1 nennt THE EDGE die Spielesammlung, auf der folgen¬ 
des zu finden ist: (Für C-64:) BOBBY BEARING, BRIAN BLOODAXE, 
QUO VADIS, WIZARDRY und FIREQUEST. (Für Schneider:) BOBBY 
BEARING, BRIAN BLOODAXE, PALITRON, Demos von SHAO-LIN’S 
ROAD und SHADOW SKIMMER. Die Kassetten werden 30 und die 
Discs 40 Mark kosten. 


Jedem sein ßreaftouf-Spiel! 
„Auch die MSX-User sollen 
nichtzu kurz kommen“, hat sich 
der englische Low-Budget- 
Produzent PLAYERS wohl ge¬ 
dacht und nun mit REFLEX 
auch für den MSX eine Version 
des zur Zeit überaus beliebten 
„Steineabschießen-Genres“ 
herausgebracht. Wer sich da¬ 
für interessiert, kann das Spiel 
schon für ganze zehn Mark er¬ 
werben! 




Die „Ladies ofSt. Bri- 
de’s“ schlagen zu! 
Mit JACK THE RIP- 
PER greifen sie ein 
historisches Thema 
auf, das in ein Grafik- 
Adventure umgesetzt 
wurde. CRL ist der 
„Geldgeber“ dieser 
Geschichte um den 
wohl legendärsten 
Mörder aller Zeiten. 
Das Grafik-Ad ventu¬ 
re (es handelt sich 
um digitalisierte Bil¬ 
der) ist in England 
„nur für Personen 
über 18 Jahren ge¬ 
eignet". Man findet 
bei CRL - Laut Cle¬ 
ment Chamber 
„diese Indizierung als 
lächerlich!“ Wie 
könnt’s bei uns lau¬ 
fen? 
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News 


Das englische Software-Haus 
AUDIOGENIC hat zwei neue 
Produkte zu vermelden: CON- 
TRACEPTION ist für den 
Schneider für ganze 30 Mark 
auf Disk zu haben. Es ist ein et¬ 
was „obsoletes“ Gerüstspiel, 
das schlechter aussieht, als es 
in der Tat ist BUSICALC 3 ist 
ein Kalkulationsprogramm für 
den 64er. Die Kassette soll et¬ 
wa 100 Mark; die Disc ca. 125 
Mark kosten. Außerdem wird’s 
IMPACT, das gute Breakout- 
Spiel noch vor Weihnachten für 
den C-64 geben. Preis: ca. 35 
Mark (Diskette!) 

^JLr JL ■hAf v£-p- 
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Zu einem echten Renner 
scheint die komplett deutsche 
Version des BRIAN CLOUGH’S 
FOOTBALL FORTUNES zu 
werden. CDS hat zusammen 
mit ARIOLASOFT ein echtes 
Faß aufgemacht. Preis für das 
Faß: ca. 75 Mark. Die Amiga- 


Version folgt bald nach! 

&4 p-t iAi £-4 

Mit MEDALLION und DOUBLE 
GOLD hat das englische Soft¬ 
warehaus INCENTIVE SOFT¬ 
WARE gleich zwei neue Label 
ins Leben gerufen, unter denen 
nach unseren Informationen 
überwiegend Grafik-Ad ventu- 
res erscheinen sollen. Dererste 
MEDALLION-Titel ist KARYS- 
SIA, ein Abenteuerspiel für den 
Spectrum mit reichlich Rätsel¬ 
raten, aber auch Kampfeinla¬ 
gen und Sprachausgabe. In der 
DOUBLE-GOLD-REIHE wur¬ 
den zunächst NOVA und 
HAUNTED HOUSE veröffent¬ 
licht, zwei Adventures für den 
Schneider CPC zum Preis von 
einem, sowie ZODIACundTHE 
SECRETOFLIFE, die ebenfalls 
als Doppelpack für den C-64 
herausgebracht wurden. 



Abends 

verwandelt 

sich 

Otti 


GREEN VALLEY/PRISM LEISURE 

bietet eine günstige Alternative 
zum Newsroom. Ca. 35 DM 
kostet SIGN AND 
BANNER MAKER für 
den IBM.Testbericht folgt 



ERE stellt mit BUB¬ 
BLE GHOST für 

den ST ein lusti¬ 
ges Spiel „zur Dis¬ 
kussion“. Mal se¬ 
hen, ob das gra¬ 
fisch hübsche Ga¬ 
me ankommt! 


GO! heißt ein neues Label auf 
dem Software-Markt, und GO 
ist ein „Abfeger“ von keinem 
Geringeren als U.S. Gold! 
Grund genug, diesem Labei die 
gebührende Aufmerksamkeit 
zu schenken. Mit TRANTOR 



„steht“ nun auch schon das er¬ 
ste Programm, das bald in un¬ 
sere Geschäfte kommen wird. 
Das in ferner Zukunft in einem 
uns unbekannte Sonnensy¬ 
stem angesiedeite Actionspie! 
verspricht hervorragende Gra¬ 
fiken und ausreichend Gele¬ 
genheit, sich auszutoben. Ge¬ 
plant sind Commodore-, 
Schneider und Spectrum-Ver- 
sionen. 

Jl A A A A A A A A * _Jl_ A 
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Wer Plasmatron kennt, kennt 
natürlich auch SOFTWARE IN¬ 
VASION, das Programmier¬ 
team. Die Jungs haben sich 
wieder 'mal zusammengesetzt 
und ein neues Game, fertigge¬ 
stellt, das den Namen DISCO¬ 
VERY trägt und von CRL produ¬ 
ziert wurde. Bei dem Programm 
handelt es sich um eine Art Mi¬ 
schung aus Oink, CRL’s 
„Schweinerei“, und einem 
Weltraum-Bailerspiei, das gan¬ 
ze aufgelockert durch ein Dut¬ 
zend „Intermezzos“, zwölf 
Spiele im Spiel! Könnte was 
werden! Die Systeme: C-64, 
Spectrum und Schneider. 



Programm: Supersprint, Sy¬ 
stem: C-64, Spectrum, Schnei¬ 
der, Preis: ca. 35 DM, Herstel¬ 
ler: Activision, Hamburg, Be¬ 
zugsquelle: u.a. Kaufhäuser. 

Es war einmal vor langer, langer 
Zeit, da hat ACTIVISION noch 
miserable Games für die Atari- 
Spielkonsolen produziert, bis 
dann die Firma mit stark anstei¬ 
gender Qualität einen guten 
Ruf bekam. Beim ersten Anblick 
des Auto-Spielchens SUPER¬ 
SPRINT kamen mir allerdings 
Bedenken, ob da nicht doch 
vielleicht ein Rückfall in alte 
Zeiten geschehen war. Wieso 
ich darauf komme? Ganz ein¬ 
fach, SUPERSPRINT ist näm¬ 
lich eine Coin ’op Version eines 
Spielhallenveterans, den man 
getrost als Urahn aller Auto- 
-ennspiele bezeichnen kann. 


Bei diesem Game blickt man 
nicht aus dem Cockpit des Au¬ 
tos hinaus, sondern betrachtet 
die gesamte Strecke von oben. 
Klar, daß aus diesem Blickwin¬ 
kel alles ein wenig kleiner ist. 
Als Spieler steuert man seinen 
Auto-Winzling gegen ein paar 
Computergegner und/oder ge¬ 
gen einen anderen Mitspieler, 
und das natürlich gegen die 
Zeit. Die Kontrolle des Wagens 
ist dabei denkbar einfach: Man 
nehme den Feuerknopf zum 
Beschleunigen und Links/ 
Rechts-Bewegungen, um das 
Auto auf der Strecke zu halten. 
Natürlich darf man nicht gegen 
die Bande oder gegen ein an¬ 
deres Auto fahren, denn sonst 
gibt’s im schlimmsten Fall ei¬ 
nen Totalschaden (ansonsten 
bleibt der Wagen nur kurz ste¬ 


hen). Als zusätzliche Features 
gibt es noch einen netten Wir¬ 
belsturm, der die Wagen von 
der Bahn fegt (???) und ein 
paar goldene Punkte, die 
manchmal auf der Fahrbahn 
auftauchen. Sammelt man die¬ 
se Punkte auf, so kann man sich 
noch einen Turbomotor oder ei¬ 
nige andere Extras beschaffen. 
Erstaunlich ist, daß das Game 
mit einem Minimum an Grafik 
und Sound auskommt, aber 
trotzdem einiges an -Spaß bie¬ 
tet Damit auch nach öfterem 
Spielen keine Langeweile auf¬ 
kommt, haben die Programmie¬ 
rer noch daran gedacht, insge¬ 
samt 8 verschiedene Kurse 
einzubauen. Speicherplatz ist 
aber bestimmt noch für weitere 
15 Strecken vorhanden. Wie 
dem auch sei, SUPERSPRINT 


ist aber auf alle Fälle ein nettes, 
kleines Programm mit erstaun¬ 
lich viel Spielwitz. Trotzdem 
halte ich eines für übertrieben: 
Den Preis, denn für 35 DM ist 
man eigentlich mehr an Aus¬ 
stattung und Technik gewohnt. 
Insofern wäre es also empfeh¬ 
lenswerter gewesen, das Spiel 
als Low Budget-Produkt her¬ 
auszubringen, denn dann wäre 
es wirklich ein Supergame ge¬ 
wesen. So allerdings kann man 
SUPERSPRINT nur mit Beden¬ 
ken empfehlen. n 


Animation ...._..... 8 


Sound.7 

Realitätsnähe.4 

Spaß/Spannung - 5 

Preis/Leistung___5 
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Das große Amiga-2000-Buch 


Autoren: Rügheimer, Spanik 
Verlag: Data Becker, Merowin¬ 
gerstraße 30, 4000 Düsseldorf 
ISBN-Nr. 3-89011-199-8 
Umfang: ca. 600 Seiten 
Preis: 59 DM 


Nachdem das erste Amiga-Mo- 
dell, der „1000er“, durch die 
Serie 500 und 2000 abgelöst 
wurde, richtet sich das Litera¬ 
turangebot vor allem in Rich¬ 
tung des kleinen Amiga aus. 
Obwohl auch das große Mo¬ 
dell, der „2000er“, schon lange 
nicht mehr in unerreichbarer 
Ferne ist, gibt es nursehr wenig 
Literatur für dieses System. 
Wiedereinmal war Data Becker 
einer der ersten Verlage, die 
diese Lücke erkannt und so¬ 


gleich mit diesem Buch rea¬ 
giert hat. 

Der erste Teil dieses Buches 
wendet sich vor altem an Ein¬ 
steiger und diejenigen, die bis¬ 
her noch keine Erfahrung im 
Umgang mit dem Amiga besit¬ 
zen. Hier wird unter anderem 
erläutert, wie man den Compu¬ 
ter auspackt, installiert und an¬ 
schließend in Betrieb nimmt. 

Im zweiten Teil des Buches, 
„Arbeiten mit dem Amiga“, geht 
es in erster Linie um dasThema 
Software. Welche Programme 
gibt es für den Amiga 2000? 
Was ist für wen geeignet? 

Wer eine Harddisk besitzt, wird 
sich besonders für die zweite 
Hälfte des zweiten Teils inter¬ 
essieren: Tips und Tricks zum 


64er-Spielesammlung 


Verlag: Markt & Technik Verlag 
AG, Hans-Pinsel-Str, 2, 8013 
Haar 

ISBN-Nr. 3-89090-429-7 
Umfang: 115 Seiten 
Preis: 39 DM 


Bei diesem Buch handelt es 
sich um eine Sammlung von 15 
C64-Spieiprogrammen, wel¬ 
che einzeln in dem Buch erläu¬ 
tert werden. Um das Abtippen 
der seitenlangen Listings zu er¬ 
sparen, werden die Program¬ 
me auf einer Diskette beigelegt. 
Schade ist nur, daß somit nur 
die Besitzer eines Druckers in 
den Genuß eines Listings ge¬ 
langen. Da jedoch viele Pro¬ 
gramme geschützt sind oder 
aus reinem Maschinencode 
bestehen, eignen sich das 
Buch wie auch die eigentlichen 
Spiele ausschließlich zur Un¬ 
terhaltung. Ein Lerneffekt, wie 
er oft durch das Studieren oder 
Abtippen des Listings zustan¬ 
de kommt, ist somit nicht vor¬ 
handen. 

Für einen Preis von 39 DM be¬ 
kommt man allerdings relativ 
viel fürs Geld, wenn man nicht 
allzu große Anforderungenan 


an die Spieiqualität steift. Da 
die meisten Programme, zu¬ 
mindest in der Programmidee, 
schon in zahlreichen Compu¬ 
terzeitschriften veröffentlicht 
wurden, eignet sich diese 
Sammlung vorwiegend für den 
Computerneufing. Positiv emp¬ 
fand ich die ausführliche Anlei¬ 
tung zu den einzelnen Pro¬ 
grammen, welche sonst nur all¬ 
zu häufig vermißt wird. Die 
Spiele sind zummdestteilweise 
in Grafik und Sound jedoch 
durchaus mit den sogenanten 
„Biiligspiefen“ anderer Softwa¬ 
rehersteller zu vergleichen. Die 
Sammlung umfaßt das ganze 
Spektrum vom Actionspiel bis 
zum Strategiespiel CHESS. Um 
Ihnen einen kurzen Überblick 
über die einzelnen Spiele zu 
geben, habe ich diese kurz zu¬ 
sammengefaßt: 


Billard - Eine Mischung aus 
Tennis und Billard 


Maze - Ein Labyrinth-Spiel mit 
dreidimensionaler Grafik 


The Way - Ein Labyrinth-/ 
Abenteuerspiel 
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Installieren von Amiga-Softwa- 
re auf Festplatte. Wer noch kei¬ 
ne Harddisk besitzt, aber sei¬ 
nen Amiga um diese oder an¬ 
dere Zusatzgeräte erweitern 
möchte, findet im dritten Teil 





Vager 3 - Eine Weltraumspiel¬ 
ähnlich Scramble-Version 


Firebug - Abenteuer-/Action- 
spiel in einem brennenden 
Haus 


Pirat - Ein Taktikspiel für den 
Tüftler 


Handel - Ein Strategiespiel 
ähnlich dem bekannten HAN¬ 
SE 


Wirtschaftsmanager - Wirt 
schaftspiel/Strategiespiel 


Börse - Altbekanntes Strate¬ 
giespiel 


Vier gewinnt- Bekanntes Spiel; 
auch gegen den Computer 


Brainstorm - Harte Nuss für 
Denker, ähnlich Mastermind 


Hyper-Chess - Starkes 
Schachprogramm, leider ohne 
Grafik 


Magic-Cube - Der bekannte 
Zauberwürfel 


Schiffe versenken - Von der 
Schule her bekannt 


Vier in Vier - Wie „Vier gewinnt“, 
jedoch in drei Dimensionen 


Frank Brall 




ausreichend Hilfestellung. Un¬ 
ter anderem wird hier genau- 
stens dokumentiert, wie man 
sich den Speicherplatz erwei¬ 
tern kann, ein weiteres Disket¬ 
tenlaufwerk installiert oder den 
Rechnerum einedervielenZu¬ 
satzkarten bereichert. Auch 
außergewöhnliche Themen, 
wie z.B. „Videorecorder am 
Amiga“ oder „Kickstart ins RAM 
bringen“, scheuen die Autoren 
des Buches nicht. Es versteht 
sich von selbst, daß sich ein 
großer Teil der Seiten auch mit 
der PC-Kompatiblität und de¬ 
ren Möglichkeiten auseinan¬ 
dersetzt. 


Fazit: 

Alles in allem handelt es sich 
bei diesem umfangreichen 
Buch um einen erstklassigen 
Ratgeber, wie er eigentlich zu 
jedem Computersystem gehö¬ 
ren sollte. 

, Frank Brall 


PC-C für 


Autor: Schumann 
Verlag: Data Becker, Merowin- 
gerstr. 30, 4000 Düsseldorf 
ISBN-Nr. 3-89011-175-0 
Umfang: ca. 300 Seiten 
Preis: 49 DM 


Daß die Programmiersprache 
C augenblicklich hoch im Kurs 
steht, hat sich Data Becker zum 
Anlaß genommen, ein neues 
Buch für den Einsteiger bzw. 
Umsteiger zu veröffentlichen. 
Das Buch soll dem Einsteiger 
einen ersten Überblick über 
den grundsätzlichen Aufbau 
eines C-Programmes vermit¬ 
teln. Zu diesem Zweck befin¬ 
den sich in den einzelnen Kapi¬ 
teln immer wieder kleine Pro¬ 
grammbeispiele zum Ver¬ 
ständnis der einzelnen C- 
Funktionen, Auf diese Weise 
wird der Leser Schritt für 
Schritt mit Funktionen, Schlei¬ 
fen und der Programmstruktur 
eines C-Programms vertraut 
gemacht. 

In seinen Texten wendet sich 
der Autor vor allem an Anwen¬ 
der, welche bereits Erfahrung 
in der Programmiersprache 
Basic oder Pascal besitzen. So 
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Super-Grafik Amiga 


Autoren: Jens Trapp, Tobias 
Weltner, Bruno Jennrich 
Verlag: Data Becker, Merowin- 
gerstr. 30, 4000 Düsseldorf 
ISBN-Nr, 3-89011-254-4 
Umfang: ca. 600 Seiten 
Preis: 59 DM 

Data Becker, dieser Name steht 
im Zusammenhang mit Bü¬ 
chern, fast immer für Qualität. 
Auch beim neuesten Werk, 
„Super-Grafik Amiga“, scheint 
der Firma wieder ein Glücks¬ 
griff gelungen zu sein. Viele 
Amiga-User sind noch immer 
auf der Suche nach guter, 
deutscher Literatur, die vor al¬ 
lem die Grafik-Fähigkeiten des 
Amiga näher beschreibt. Bei 
„Supergrafik“ Amiga handelt 
es sich eigentlich um zwei ver¬ 
schiedene Bücher, die zu ei¬ 
nem einzigen Werk zusam¬ 
mengefaßt wurden, 
im ersten Teil werden die Gra¬ 
fik-Befehle des Amiga-Basic 
behandelt. Danach folgt ein 
sehr umfangreiches Kapitel, 
welches die Möglichkeiten be¬ 
handelt, die man als User vom 
Basic aus, jedenfalls mit den 
Standard-Befehlen, nicht nut¬ 
zen kann. Im Verlauf dieses Ka- 



nsteiger 


hrft sogar eine umfangreiche 
Tabelle, in der die Befehle von 
C mit Basic und Pascal-Befeh¬ 
len verglichen werden, sehr 
schnell bei der Einarbeitung in 
diese doch relativ schwierige 
Programmiersprache. Der lok- 
kere Schreibstil des Autors 
trägt dazu bei, daß der Informa¬ 
tionsgehalt des Buches nicht 
gänzlich „trocken“ erarbeitet 
werden muß. 




pitels werden auch die Begriffe 
RastPort, ViewPort, View sowie 
deren Daten-Strukturen aus¬ 
führlich erklärt. Im zweiten Teil 
des Buches wird die Grafik- 
Programmierung in der Spra¬ 
che „C“ beschrieben. Auch hier 
wurden die Daten-Strukturen 
geschickt mit in den Text auf¬ 
genommen. Besonders wichtig 
sind dabei die Erläuterungen 
und Beispiele zu den Sprites, 
Vsprites und BOB's. 

Das gesamte Buch ist mit gut 
dokumentierten Beispiel-Pro- 
~ grammen förmlich gespickt, so 
daß man die vorher behandel¬ 
ten Themen gut begreifen 
kann. Die herausragendsten 
Beispiel-Listings sind: Ein Pro¬ 
gramm zur Berechnung und 
Darstellung von dreidimensio¬ 
nalen Rotationskörpern, die 
sogar schattiert werden kön¬ 
nen, sowie ein Zeichenpro¬ 
gramm mit einer Zeichenfläche 
von 1024 mal 1024 Punkten in 
monochromer Darstellung. 
Dieses Programm entspricht 
dem CAD-Standard! Ich bin 

I von diesem Buch begeistert 
und kann nur jedem Amiga- 
User, der nicht so gut in Eng¬ 
lisch ist, raten, sich dieses 
Werk zu besorgen. 

Ottfried Schmidt 


Im letzten Kapitel des Buches 
findet man einen kurzen Test 
der drei bekanntesten C-Com- 
piler DeSmet-C, Microsoft-C 
und Lattice C. Das neue Turbo 
C wird zwar noch nicht er¬ 
wähnt, entspricht jedoch auch 
weitgehend den anderen Ver¬ 
sionen. 

Insgesamt hat diese Buch auf 
mich einen sehr guten Ein¬ 
druck gemacht, wobei der lok- 
kere Schreibstil und die Voll¬ 
ständigkeit besonders hervor¬ 
zuheben sind. 

Frank Braii 
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Das Handbuch für IBM- 
PC und Kompatible 


Autor: Horst Bodemann 
Verlag: Sybex-Verlag GmbH, 
Postfach 30 09 61, 4000 Düs¬ 
seldorf 30 

ISBN-Nr. 3-88745-633-5 
Umfang: 336 Seiten 
Preis: 48 DM 

Der sprungartige Anstieg von 
PC-Anwendern und PC-Pro- 
grammieren hat auch dafür ge¬ 
sorgt, daß es an Literatur über 
den PC nichtmehr mangelt. Da¬ 
bei wird in erster Linie davon 
ausgegangen, daß ein großer 
Teil aller Kompatiblen ohne 
deutsche Handbücher ausge¬ 
liefert wird. Dies ist der Grund 
dafür, daß sich zahlreiche neue 
Buchtitel immer wieder mit den 
grundlegenden Informationen 
über Bedienung und Betriebs¬ 
system beschäftigen. Auch bei 
diesem neuen Werk von Sybex 
handelt es sich eigentlich um 
ein echtes Handbuch, welches 
jedem System beiliegen sollte. 
Das Buch ist also speziell für 
den Einsteiger gedacht und 
dürfte deshalb dem Profi kaum 
neuere Informationen bringen. 
Neben den grundlegenden Ei¬ 
genschaften von MS-DOS wer¬ 
den ausführlich dessen Befeh¬ 
le und deren Handhabung er¬ 
klärt. Positiv hervorzuheben 
sind hier die alphabetische 
Sortierung sowie die schnelle 
Übersicht der Eingabesyntax. 
Dem Thema Stapelverarbei¬ 


tung wird, wie in vielen älteren 
Sybex-Titeln geschehen, ein 
ganzes Kapitel gewidmet. Auch 
dem mitgelieferten MS-DOS- 
Editor EDLINE werden zahlrei¬ 
chen Seiten spendiert. Nach 
meiner Meinung hätte sich der 
Autor zumindest die EDLINE- 
Seiten sparen können, denn 
wer benutzt im Jahre 87 noch 
einen Zeileneditor? Ein weite¬ 
res Kapitel geht dann noch auf 
die Programmiersprache GW- 
BASIC ein, welche insbeson¬ 
dere bei Commodore-PC’s weit 
verbreitet ist. Hier findet man 
recht nützliche Übersicht über 
alle Befehle, alle Grafikbefehle 
und natürlich eine Liste aller 
Fehlermeldungen. Program¬ 
miersprachen, " wie PASCAL 
oder C, werden in dem Buch 
leider nicht angesprochen, ob¬ 
wohl diese sicher Anspruch 
darauf hätten. 

Gut gelungen ist allerdings der 
Anhang des Buches. Hier fin¬ 
den sich schnell Tabellen und 
Übersichten über Tastaturbe¬ 
legung, MS-DOS-Befehle, Ba- 
sic-Befehle, BlOS-interrupts, 
DOS-lnterrupts, Speicherbele¬ 
gung sowie eine kurze Erläute¬ 
rung wichtiger Fachbegriffe. 
Alles in ailem stellt das Buch für 
den Anfänger eine erste Ein¬ 
führung dar, welche jedoch 
später durch weitere Literatur 
ergänzt werden sollte. 

Frank Braii 
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währt, 
wird doch nicht gut! 

Es ist nun allerdings so, daß es immerwieder Produkte gibt, die nicht im entfernte¬ 
sten dazu angetan sind, den oft recht hohen Verkaufspreis zu rechtfertigen. Dabei 
sind nicht etwa nur eine schwache Grafik oder ein schlechter Sound entschei¬ 
dend -dies ließe sich bei einem ansonsten vertretbaren Programm vielleicht noch 
entschuldigen. Vielmehr legen wirunser Augenmerk darauf, was im Spiel „so alles 
passiert“, welche Möglichkeiten es aufweist, kurz: ob es den Käuferauch füreinen 
längeren Zeitraum zu unterhalten vermag oder schon nach wenigen angestreng¬ 
ten Versuchen des Users, etwas Vernünftiges aus dem Programm herauszuholen, 
seinen Platz in der Mülltonne findet. Auch diesmal wieder hat sich ein Programm 
hier besonders hervorgetan, doch es soll nicht verschwiegen werden, daß uns 
auch ein paar andere Produkte absolut „titeiverdächtig“erschienen (wie etwa der 
zur Witzfigur verkümmerte Kinoheld INDIANA JONES, der an anderer Stelle be¬ 
sprochen wird). „Erwischt“ hat es aber in unserer heutigen Ausgabe den neuen 
OCEAN-Titel TAI-PAN, den wir uns nun etwas näher betrachten wollen. 



Programm: Tai- Pan, System: 
Atari ST {getestet), C-64, 
Schneider, Spectrum, Preis: 
Atari ST ca. 70 Mark; C-64 ca. 
45 Mark (Disk.), ca. 35 Mark 
(Kass.); Schneider ca. 50 Mark 
(Disk.), ca. 35 Mark (Kass.); 
Spectrum ca. 27 Mark, Herstel¬ 
ler: Ocean Software, England. 
Wenn ich oben von OCEAN’s 
„neuem Spiel“ gesprochen ha¬ 
be, so muß ich mich im selben 
Atemzuge korrigieren, denn 
TAI-PAN wurde bereits vor etwa 
einem halben Jahr angekün¬ 
digt und seitdem auch schon 
kräftig beworben. Wer nun aber 
in diesem Falle an den oft stra¬ 
pazierten Satz „Was lange 
währt, wird endlich gut' 1 glaubt, 
der wird wohl eine ziemliche 
Enttäuschung erleben. Leider 
trifft von diesem geflügelten 
Wort auf TAI-PAN nur die erste 


Hälfte zu, mit dem zweiten Teil 
des Spruchs will es bedauerli¬ 
cherweise nicht so ganz hin¬ 
hauen. 

TAI-PAN ist nicht einfach ein¬ 
zuordnen. Es ist ein Strategie-/ 
Action-/Abenteuerspiel (die 
Reihenfolge ist beliebig) - je¬ 
doch: von allem etwas und 
nichts so richtig. Die Story 
dürfte Kinogängern bereits be¬ 
kannt sein, doch für diejenigen, 
die den Streifen nicht gesehen 
haben, sei sie noch einmal kurz 
umrissen: Das Game spielt im 
Jahr 1814 in China. In den 
Meeren des Ostens tummeln 
sich unzählige Händler aus al¬ 
ler Herren Länder, die darauf 
hoffen, durch ehrlichen Handel, 
durch Schmuggel oder Pirate¬ 
rie ihr Glück zu machen. Wer es 
unter ihnen zu besonderem Er¬ 
folg bringt, wird von den chine¬ 
sischen Eingeborenen Tai-Pan 
genannt; doch nur einer, der 
Beste von allen, kann der TAI- 
PAN werden, und damit wären 
wir auch schon beim Zweck 
des Spiels (erfahrene Compu- 
iter-Feaks haben ihn natürlich 
(schon längst erraten): Bekom¬ 
men Sie genügend Kohle zu¬ 
sammen, heuern Sie eine 
Mannschaft an, steilen Sie eine 
Flotte auf, und stechen Sie Ihre 
Konkurrenten aus, um schließ¬ 
lich „the one and only“TAI-PAN 
zu werden. 

Wenn Sie in das Spiel starten, 
sind Sie arm wie eine Kirchen¬ 
maus. Sie müssen nun versu¬ 
chen, in der Stadt Canton die 
für Ihr Vorhaben erforderliche 
„Knete“ zusammenzubekom¬ 
men, um dann mit den davon 
angeschafften Schiffen in 
See zu stechen. Hierzu muß je¬ 
mand gefunden werden, der ei¬ 
nem das benötigte Geld erst 
vorschießt Innerhalb von 
sechs Monaten muß die „Pe- 
nunze“ jedoch zurückgezahlt 
werden, da sonst der Wohltäter 


sein Gesicht und man selbst 
seine Rübe verliert. Hier began¬ 
nen bei mir allerdings schon 
die Probleme, denn es wollte 
sich allen Anstrengungen zum 
Trotz niemand auftreiben las¬ 
sen, der auch nur mit einer mü¬ 
den Mark rüberkam. Die 
Schwierigkeit hierbei liegt aber 
sicher auch darin begründet, 
daß die dem Spiel beigelegte 
„Anleitung“ diese Bezeichnung 
gar nicht verdient. Warum ei¬ 
gentlich hat man auch den ge¬ 
ringsten Hinweis darauf unter¬ 
schlagen, wen man als poten¬ 
tiellen Geldgeber gewinnen 
kann und wie man das anzu¬ 
stellen hat? Großes Rätselra¬ 
ten! Zwar liefen mir bei meiner 
Suche nach dem Financier eine 
ganze Menge Leute über den 
Weg, doch die ignorierten mich 
einfach, nahmen von mir kei¬ 
nerlei Notiz (Unverschämt¬ 
heit!). Als es auf die sanfte Tour 
nicht klappen wollte, versuchte 
ich es dann mit brutaller Ge¬ 
walt. Ich verpaßte jedem eine 
Abreibung, der mir zu nahe 
kam, doch auch dies machte 
die Burschen keineswegs 
spendabler, brachte mich dafür 
allerdings in den Knast (übri¬ 
gens: Dreimal Knast = Rübe ab 
= Spiel zuende - Aus, Sense, 
Sabbath!). 

Mit den in der Stadt herumlau¬ 
fenden Passanten gehen übri¬ 
gens auch seltsame Dinge vor. 
Sie verfügen nämlich wohl über 
die beneidenswerte Eigen¬ 
schaft, sich in Luft auflösen zu 
können. Sie laufen ins Bild, 
stiefeln quer hindurch, und 
dann passiert das Ungewöhnli¬ 
che: Sie sind weg, einfach nicht 
mehr zu sehen, spurlos ver¬ 
schwunden. Hin und wieder 
tauchen sie dann aber auch 
wieder auf, einfach so aus dem 
Nichts. Wie kann das sein? Man 
hat in dem Spiel übrigens auch 
einen Helfer, seinen Sohn näm¬ 
lich, doch mir ist es nicht gelun¬ 



gen,den Lümmel zu finden-wie 
auch, wenn ich nicht einmal 
weiß, wie der Bursche aus¬ 
sieht? 

Auch mit dem unten abgebilde¬ 
ten Nachrichtenfenster, re¬ 
spektive mit den einzelnen 
Icons scheint mir etwas nicht zu 
stimmen. Da steht zum Beispiel 
eines dieser Icons für „Save/ 
Load“ aber auch für „Kaufen". 
Da muß doch wohl etwas 
schiefgelaufen sein, oder? (Wo 
wir schon beim Thema „Saven“ 
sind: Man weiß ja, daß die Über¬ 
setzungen der englischen An¬ 
leitungen ins Deutsche (oder 
auch in andere Sprachen) nicht 
immer ganz fehlerfrei sind, daß 
aber in dem vorliegenden 
„Werk“ bei der Erklärung der 
Icons „Save“ mit „Sparen“ 
übersetzt wird, kann ja wohl be¬ 
stenfalls mit Gelächter aufge¬ 
nommen werden!) 

Um zum Schluß zu kommen: 
Mit TAI-PAN hat OCEAN ein 



Programm zurechtgeschustert, 
auf das zu warten sich nicht ge¬ 
lohnt hat. Schade, denn aus der 
Story hätte man wirklich mehr 
machen können. Vielleicht liegt 
der Fehler darin, daß man ver¬ 
sucht hat, zuviel in das Spiel 
hieneinzupacken und dabei 
ein paar ganz wesentliche Sa¬ 
chen übersehen hat. Dabei will 
ich gar nicht die durchschnittli¬ 
che Grafik und den auf die 
Dauer nervtötenden Sound an¬ 
sprechen. Ich finde es viel 
schlimmer, daß OCEAN vor das 
eigentliche Spiel einige (zu¬ 
mindest für mich) unüberwind- 



iBBBB HEB! 


bare Hürden gestellt hat. Wenn 
man solche Schwierigkeiten 
hat, sich in einem Spiel zu¬ 
rechtzufinden, steht zu be¬ 
fürchten, daß das Game, statt 
zu unterhalten, nichts als Frust 
hervorruft. Und das ist es doch 
nicht, was wir von einem guten 
Programm erwarten, gelle? 

Bernd Zimmermann 
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PSL Marketing, 26 The Business Centre, Avenue One, Letch worth, 

Herta. SG6 2HB. 

PSS Software, 452 Stoney Stanton Road, Coventry CV6 5DG. 
Psygnosis, Ist Floor, Portof Live rpool Building, Pier Head, Liverpool 
L3 1BY, England. 

Q 

Quicksilva, siehe: Argus Press Software! 

R 

Rainbkd, 74 New Oxford Street, London WC1A 1 PS, England. 
Rainbow Arts, Münsterstr. 27, 4830 Gütersloh 1. Tel,: (0 5241) 
f 68 88/2 66 88. 

Red Rat Software, Postbox 12, Prescot, Merseyside L35 5HG r Eng¬ 
land. 

reline Software, Königstr.55,3000 Hannover 1 . Tel.: (0511) 315834. 
Renner Software, Postfach 92Q* 4440 Rheine, TeL: (0 59 71) 
8 1592. 

Revolution Software Inc., 715 Route 1 OEast, Randolph, New Jersey 
07869., USA. 

Robconn, siehe: Micro-Händferl 

Robtek Ltd, Unit 4, Jsleworth Business Compfex, St. John's Road, 
Isleworth, Middlesex, England. 

Romantic Robot fWG), Ben^Gurion-Ring 80,6000 Frankfurt56, TeL: 
(069) 5075523. 

RTS, RoEand Toonen-Software, Postfach 31, 4178 Kevelaer. 
Rushware Computerspiele GmbH,. Bruch weg 128-132, 4044 
Kaarst 2 . Tel.: (021 01) 60 70, 

S 

Saga, 2 Eve Road, Woklng, Surrey GU21 4JT 

Stefan Schmidt, Lindenseestn 9,6090 Rüsselshelm, Tel.: (06142) 

31974. 

Scbogue-Soft, Wiflängshauserstr, 83, 7300 Esslingen a.N: 
Schuster Elektronik, Obere Münsterstr. 33, 4620 Castrop-Rauxel. 
Tei.: (02305) 3770. 

Sinclair Research, Milton Hall, Milton, Cambridge, England. 
Softfine, Schwarzwaldstr.SA, 7602 Oberkirch.Tel.: (078 02) 37 07, 
Sofltraining. Fasan garten str, 4 , 8000 München 83, 

Software-Connection, Otkerstr. 7, 8000 München 90. 
Software-Magazin, Wilhelm-Busch-Str. 34, 8000 München 71 
Software Projects, Bearbrand Complex, AlertonRoad, Woolton, Li¬ 
verpool L25 7SF 

Software Technologies Deutschland, Bernt-Notike-Weg 19, 8000 
München 31 . 

S + S Soft, Kurzer Weg 1 P 5206 Neunkirchen. 

SSI Inc,, 883 Stferitn Road. Building A-20Q, Mountain View, 
CA 94043, USA, 

Star Division OHG, Zum Elfenbruch 1 f 2120 Lüneburg. 
Streetwise: siehe Domark! 

Subiogic Corp.. 713 Edgebrook Drive, Champaign, IL 61820, USA. 
Superior Software, Regent House, Skinner Lane, Leeds LS7 1AX. 
Sybex-Veriag, Postfach 300961 , 4000 Düsseldorf. 

T 

TBD, Units 16-20, Rosevale Road, Parkhouse Industrial Esfate F 
Newcastle und er Lyme, Tel.: (0 0447 82) 62 03 21. 

Teledienst, Gebrüder-Lang-Str. 7, 6360 Friedberg. 

The Edge, 31 Maiden Lane f Covent Garden,. London WC2E 8HL. 
The Games Software, Postfach, 3440 Eschwege, Tel: (0 5651) 
30011, 

Thorn EME, Maarv/eg 231-233, 5000 Köln 30. 

Time-Soft, Sophienstr. 32, 7000 Stuttgart 1. 

Time Warp Productions: s. Rainbow Arial 

Titan-Computer, Sandeln 2, 3446 Meinhard, Tel.: (05651) 70165. 

T. S, Datensysteme, Dennisstr. 45 r 8500 Nürnberg SO, Teil (0911) 
288286. 

Tynesoft, Untt 3, Addison industrial Estate. Btaydon, Tyne & Weer 
NE21 4TE, England. 

u 

Ubi Soft, 1 Voie Feüx, Eboue, 94000, Creterl, Frankreich. 

Ultimate Play The Game, Ashby-De-La-Zcuch, Leicester LE6 5JV, 
Ultrasoft, Vennhauser Allee 218, 4000 Düsseldorf 12. 

U. S Gotd Computerspiele GmbH, Bruch weg 1 £8-132,4044 Kaarst 
2, Tei.: (0 2101) 60 70. 

USS, Marktstr. 196. 4904 Enger, Tei.: (05224) 531 6. 

v 

Virgin Games, 2-4 Vernon Yard, 119 Portobeilo Road, London W11 
2DX. 

Vobis, 4100 Aachen, Tel.: (02 41) 50 00 81 

Vortex Software Ltd, Unit 2/3 Hofford Way. Holford, Birmingham E6 

7AX f England. 

w 

Waideck Software, Tulpensti 30, 2870 Delmenhorst, 
Softwarehandel Weber, Hallerhüttenstr. 6, 8500 Nürnberg 40, Tel.: 
(0911) 49 91 03. 

Weeske Computer Electronic, PotsdamerFUngl0,7150 Backnang, 
-Peter West Records, Am Heerdter Hof 15, 4000 Düsseldorf 11, TeL: 
(0211) 50 21 31. 

Dipl.4ng. Ulrich Weyers, Dahlienweg 12, 4800 Bielefeld. 

x 

XRL 10 Sun nybank Road, Sutton Coidfieid , West Midlands, Tel.: 
(00 44 21) 3 82 60 48. 

Z 

Zorland Limite 65-66 Wood Row, London SE 18 5DH. 

ZS Soft, Microtrading, Nonntal 11 8240 Berchtesgaden, Tel.: 
(0 86 52) 6 30 61. 
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Ursprünglich war AUDIOGENIC Teil einer Gruppe von Firmen, die vor allem auf dem Gebiet der 
Herstellung und Vervielfältigung von Tonbändern tätig waren. 1979 suchte Commodore eine Fir¬ 
ma, die die Petpack Software hersteilen und auf den Markt bringen sollte, und wandte sich an Au- 
diogenic. So wurde AUDIOGENIC der Trendsetter für Aufmachung und Cover von Softwarekas¬ 
setten, 


Nachdem die Aufmachung von 
Computersoftware bis dahin 
eher vernachlässigt worden 
war, brachte AUDIOGENIC 
1980 für Commodore Pet das 
erste Computerspiel mit farbi¬ 
gem Kassettencover auf den 
Markt: invaders. Mit Lizenzen 
von Softwareherstellern aus 
den U.S.A. und Frankreich 
konnte die Firma diesen Be¬ 
reich ihrer Tätigkeit ständig er¬ 
weitern. 1981 kam der erste er¬ 
schwingliche Farbcomputer 
auf den Markt: Der VC-20. Fast 
gleichzeitig erschien der Klas¬ 
siker Amok. Durch einen Li¬ 
zenzvertrag mit Supersoft be¬ 
kam AUDIOGENIC auch die bri¬ 
tischen Marktrechte an allen 
VC-20-Produkten von Super¬ 
soft. Mit Wordcraft konnte zum 
ersten Mal ein professionelles 
Textverarbeitungsprogramm 
unter dreihundert Mark erwor¬ 
ben werden. Weitere Neuerun¬ 
gen waren in den folgenden 
Jahren Programmierungshilfen 
und, 1984, das erste Action- 
Spiel, Motor Mania. Im selben 
Jahr wurde der Lizenzvertrag 
mit der amerikanischen Firma 
Cosmi unterzeichnet. Aus die¬ 
sem Vertrag gingen dann die 


Spiele Forbidden Forest und 
Aztec Challenge hervor. Nach 
dem allgemeinen Software¬ 
boom ging es für viele Herstel¬ 
ler 1984/85 abwärts. So ver¬ 
wandelte sich AUDIOGENIC in 
AUDIOGENIC SOFTWARE LTD. 
Mit der Übernahme von Com¬ 
puterspielen der Firmen BBC 
und ELECTRON begann der 
Aufstieg der Firma in eine 
marktführende Position, die sie 
auch heute noch hält. Die Fir¬ 
men BBC und ELECTRON stel¬ 
len jetzt vor allem Software für 
16-bitter (Atari ST und Amiga) 
her. 

Ein weiterer Meilenstein des Er¬ 
folgs war Graham Gooch's Test 
Cricket , das heute noch als be¬ 
ste Cricketsimulation gilt und 
außer auf dem C 64 und dem 
Spectrum als Konvertierung für 
Schneider, BBC und Commo¬ 
dore 128 sehr hohe Verkaufs¬ 
zahlen erreicht hat. 

Für den C 128 kam im Herbst 
1985 Swift auf den Markt; im 
Sommer 1986 erreichte dann 
Psycastria die Nummer eins in. 
den BBC Charts. Während der 
ganzen Zeit konzentrierte sich 
AUDIOGENIC vor allem auf 
kleinere Märkte und Anwen¬ 


derprogramme, die sich natür¬ 
lich schlechter verkaufen als 
Spiele. Irgendwann waren die 
Verkaufszahlen so niedrig, daß 
Veränderungen im Konzeptder 
Firmenleitung unvermeidlich 
waren. 

Anfang 1987 wechselten Man¬ 
agement und Besitzer bei AU¬ 
DIOGENIC. Firmenchef ist nun 
Peter Calver von Supersoft. 
Gleichzeitig erklärte sich die 
Muttergesellschaft bereit, zu¬ 
sätzliche Gelder für die Finan¬ 
zierung einer Erweiterung zur 
Verfügung zu stellen. Auf diese 
Weise sollte AUDIOGENIC wie¬ 
der eine Position unter den er¬ 
sten Softwarehäusern erlan¬ 
gen. 

Zur Zeit hat AUDIOGENIC zwei 
Büros, das Verkaufsbüro in 
Berkshire und die Verwaltung 
in Narrow bei London. Die Mit¬ 
arbeiter sind alle erst seit Mai 
1985 dabei. 

In Zukunft wird sich die Firma 
hauptsächlich auf hochqualifi¬ 
zierte Produkte konzentrieren. 
Die Entwicklung von Produkten 
für Atari, Amiga und IBM PCs 
soll nur in kleinen Schritten er¬ 
folgen. Es kann aber schon vor¬ 
weggenommen werden, daß 


der Markt bis zum Winter 1988 
weiterhin mit Software für 8-bit- 
terwie den C64 und den Spec¬ 
trum ausreichend versorgt wer¬ 
den soll. Stärkeres Gewicht soü 
auch auf die Versorgung des 
Markts in Übersee gelegt wer¬ 
den. Zu diesem Zweck will AU¬ 
DIOGENIC die Produktent¬ 
wicklung auf Maschinen aus- 
richten, die auf der ganzen Welt 
erhältlich sind. Auch die ent¬ 
sprechenden Übersetzungen 
in die wichtigsten Fremdspra¬ 
chen sind geplant.Ziel aller Be¬ 
mühungen bei AUDIOGENIC 
ist es, alle Kunden, vom Distri- 
buteur bis zum Endverbrau¬ 
cher, zufriedenzustellen. 

Zum Schluß noch ein Wort zu 
den neuesten Spielen von Au- 
diogenic: Im August kamen 
Perry Mason, Amazon, Nine 
Princes in Amber und Fahren¬ 
heit 451 fürden Atari STauf den 
Markt; im November dürfen Sie 
sich auf die Neuerscheinung 
Emlyn Hughes 1 international 
Soccer, eine Simulation des 
American Football freuen. 


Astrid Ruuben 
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Str. 161,4830 Gütersloh 


An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann 


• 3-D-Karte des Weltraums mit Zoom-Funktion 


• Joystick- und Tastatur-Steuerung 


Ein Unternehmen der Bertelsmann AG 
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GOKART 

RACING 


■^g CITY 

defence 

von Uwe Kühner 

One seht er endtose Zahl tödlicher Laserstrahlen aus 
dem Weltall kann nur gestoppt werden, wenn Sie 
zum richtigen Zeitpunkt Ihre Bodenraketen absdites- 
sen t bevor die Städte zerstört werden. 1/2 Spieler; 
Ma ussteuerung. Lieferbar für AM1GA 


von Klaus Heinz und Volker Wertich 
Em Riesen-Areade-Adventure mit Über 1130 Le¬ 
vel n und 2-Spieler-Option 


vem und 2- Spieler-Option (gleichzeitig im 
Teamwork!); Joysticksteuerung, “Die flotte 
Grafik mit witzigen Manster^Sptites und vor 
altem der Sou nd gefallen mir sehr gut; Die fet¬ 
zige Titehmisik und die digitalisierten Sound- 
Effekte sind exzellent Das Verblüffendste an 
diesem tollen Spiel ist aber der sehr niedrige 
Preis; Wer hier nicht Zuschläge Ist selber 
schuld ,t (HAPPY COMPUTER) 

Lieferbar für AMI GA und ST 


STRIP 

POKER 


FORTRESS 

UNDERGROUND 


von Artworx 

Verbringen Sie einen schönen Abend mit einer 
Runde Strip Poker, Mit Susi und Melissa stehen ih¬ 
nen 2 bildschöne* aber spielstarke Partnerinnen zur 
Verfügung. Bequeme Spielsteuerung mit der 
Maus* Lieferbar für AMIGA und ST 


von Andreas von iepel 

In einer gigantischen unterirdischen Höhle ($40 
Bildschirme groß) müssen Sie ein feindliches Kraft¬ 
werk aufspüren und eliminieren. Aber der Weg 
dorthin ist ieng und gefährlich, Joysticksteuerung, 
Lieferbar für AMIGA 
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Lieferbar für AMiGA 



Lieferbar für AMIGA 


Lieferbar für AMIGA 


Lieferbar für ST 


Lieferbar für AMIGA/5T 



Lieferbar für ST 
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KINGSOFT-Spiele gibt’s Überall da, 
wo es gute Software gibt. 

SPITZEN-SOFTWARE 
...natürlich von 


MADE IN GERMANY 

F. Schäfer * Schnackebusch 4 1 5106 Roetgen 
© 02408/5119 (nicht aufgeben <) Fax 02408-5213 


Lieferbar für ST 


Bei uns gibt's jeden Monat 
Neuerseneinungen für Ihren 
AMIGA und ST - am besten 
kostenlos den aktuellen 
Katalog anfordern! 

Alle Spiele selbstverständlich mit 
führlieher deutscher Anleitung, Super- 
.Grafik und fantastischen Digisound- 
Effekten. * 
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